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Reda Ict i on 

Steckengeblieben? Arger mit dem Computergegner? Fehlt ein 

wichtiges Puzzlestiick? Will der Sieg einfach nicht gelingen? 

In solchen Fallen hilft meistens die Support-Rubrik der 

Power Play, damit Ihr bei den schweren Spielen nicht mehr 

verzweifeln miiflt (in dieser Ausgabe ab Seite 69). Da wir lei- 

der mit dem Platz haushalten miissen und desłialb weder 

jeden Tip & Trick noch die superlangen Komplettlósungen 

der immer komplexer werden- 

den Megaspiele abdrucken kón- 

nen, haben wir ais ideale 

Erganzung zum Heft eine 

Power Play Special Edition 

zusammengestellt. Aktuelle 

Komplettlósungen und etliche 

Tips, Tricks & Cheats zu den 

anspruchsvollsten PC-Spielen 

sind darin enthalten. Reich 

bebildert und mit ausfuhrlichen 

Erlauterungen begleiten wir 

Euch zum Beispiel durch Abe's 

Odyssee, bringen Euch zum 

dritten Mai auf die Monkey 

Island, helfen bei der Erobe- 

rung von Gettysburg, geleiten 

Euch flugs durchs fiinfte Wing- 

man-Abenteuer, unterstutzen 

heldenhaft bei Perry Rhodans 

Operation Eastside und verra- 

ten, wie man Nachbarvólker in 

Age of Empires kleinkriegt. Die- 

ses hilfreiche Power-Play-Sonderheft ist im Bahnhofsbuch- 

handel und an jedem gut sortierten Kiosk zu haben. Wer es 

beąuemer haben will, bestellt es sich einfach nach Hause, 

und zwar bei: 

Power Play Bestellservice, Postfach 1163, 

74168 Neckarsulm, Telefon: (0 71 32) 959 242, Fax: - 244. 

Apropros Age of Empires: Auf der CD-ROM der Ausgabe, die 

Ihr gerade in Handen haltet, findet Ihr im Menupunkt „Leser 

aktiv" eine vóllig neue Kampagne fur das erfolgreiche Stra- 

tegiespiel von Microsoft. Power Play-Leser Christian Pfeiffer 

hat sie fur Euch entwickelt. Weil seine elf Persien-Missionen 

allerdings knackig-schwer sind, liefern wir Euch in dieser 

Ausgabe gleich die passende Losung (ab Seite 69) mit. 

Eine Ablbsung haben wir auch noch mitzuteilen: Stephan 

Freundorfer, den wir vor vier Wochen ais Sport- und Rennspie- 
ler im Team willkommen heiBen 
konnten, lóst Jan Binsmaier ab. 
Der testet weiterhin seine gelieb- 
ten Sport- und Rollenspiele - 
allerdings auf Konsole. Er wer- 
kelt ab sofort bei den Schwester- 
magazinen Videogames, N64- 
und Playstation. Euch wiinschen 
wir viel SpaB mit Star Wars 
Rebellion, Forsaken und Anno 
1602! Euer Pouier-Play-Team 



Helfer in der Not: Die Power 
Play Special Edition 2/98 bietet 
wiele Losungen, damit das 
Spielerleben leichter wird. 
Jetzt am Kiosk fur 9,80 Mark. 
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Schone neue Welt 

700 MHz Supertakt! Doppelte 3D- 
Karten! 12 MByte Videospeicher! 
6-Achsen-Steuerkniippel! Alles-auf - 
einmal-Systeme! Sound aus allen 
Ecken des Raumes! Ja, die CeBIT 
| ist wieder da! Voller Elan und 
Spannkraft haut sie uns Produkte 
urn die Ohren, dafi es ąuietscht. 
Dabei denken immer mehr Firmen 
an den Spieler in uns, endlich begreifen selbst 
graue Eminenzen, daB vor allem der Spiele- 
markt die PC-Technologien vorantreibt - hard- 
warebeschleunigt sozusagen. Und endlich 
revanchieren sich die EDV-Bosse, indem sie 
entwickeln lassen, was das Spielerherz 
begehrt. So durfen wir uns auf vollig neue Ein- 
gabegerate (3D-Helme, -Joysticks, -gamepads), 
auf fetten Quattrosound, fetzige PC-Entertain- 
ment-Systeme und brachiale 3D-Grafikbe- 
schleunigung mit Effekt-Feuerwerk freuen. 
Vereinen soli all die schone neue Hard- 
warepracht - und hierin lag die eigentliche 
Uberraschung - Windows NT 5.0. Kaum ein 
Hersteller erwahnte iiberhaupt noch Windows 
98. Ja, es wurde nicht nur totgeschwiegen, 
sondern hinter vorgehaltener Hand von man- 
chem Industrievertreter sogar totgeredet. 90 
Prozent aller Microsoft- Windows-Programmie- 
rer seien demnach mit NT 5.0 betraut worden, 
die 98er Version werde noch „eben so" fertig 
gemacht und released. 

Die Zukunft gehóre eindeutig NT, bekraftigt 
auch Microsoft, die Jahreszahlen-Betriebs- 
systeme wiirden nicht weitergefiihrt. Das 
„Aus" fur Windows 00 (im Jahre 2000). Intel 
und Konsorten stiefien ebenfalls kraftig in die- 
ses Horn - alles warte auf ein sicheres und 
verlaBliches NT-Betriebssystem, das nebenbei 
auch alle aus Win 98 bekannten Techniken 
beinhalten werde. Ins Bild pafit iibrigens, daC 
die erste Beta-Version von NT offentlich 
gemacht wird, die von Win 98 nicht. Warum 
also noch diesen vermeidbaren 98er-Zwi- 
schenschritt einlegen? SicherUch nicht, um die 
vielen Microsoft-Kunden in Sachen Installa- 
tionsroutine auf Trąb zu halten, sondern 
schlicht um des schnoden Mammons willen. 
SchMefilich braucht Microsoft noch mehr Geld, 
um weitere Konkurrenten aus dem Weg kau- 
fen zu konnen (nicht zuletzt Netscape). Ich fur 
meinen Teil stecke das Geld lieber in die 
rasant neue PC-Hardware, damit ich zu Weih- 
nachten sagen kann: „Seht her, ich habmehr 
unter der Tanne". Eine schone neue Besche- 
rungwiinscht Euch schon jetzt Ralf Muller 
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Mit uberragender3Dfx-Grafik, rasanter 
Action und volliger Bewegungsfreiheit 
lockt der Titel von Probe Entertainment. 
Die Demo-Version beinhaltet zwei spiel- 
bare Level, sowie die Mbglichkeit, sich 
mit menschlichen Kontrahenten im 
Deathmatch zu messen. Da wunscht 
Euch die Power-Play-Redaktion „Happy 
Hunting"! 

CPU: Pentium MMX 166 MHz, Platte: 
463 MByte, RAM: > 32 MByte, Grafik: 
SVGA, 3Dfx, CD-ROM 12x. 




Das kommende Mega-Rollenspiel von 
New World Computing haben wir in der 
Pipeline ja schon mehrfach vorgeste!lt. 
Bei diesem Demo handelt es sich nun 
urn einen genialen Traiier, der verschie- 
dene geplante Elemente des Spiels zu 
einem beeindruckenden Panoptikum 
verschmelzen laSt. MuB man einfach 
gesehen haben ! 

CPU:Pentium > 166 MHz, Platte: 
0,0 MByte, RAM: 32 MByte, 
Grafik: SVGA , CD-ROM 8x. 
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AuSer „Forsaken" greift auch „Adrenix" 
von Playmates lnteractive das Spielprin- 
zip von „Descent 1 + 2" auf. Ihr dust mit 
einem bis an die Zahne bewaffneten Glei- 
ter durch futuristische Locations und 
macht andere Flugobjekte, Geschutztiir- 
me und ahnliches platt. Euer eigentliches 
Missionsziel durft Ihr alledings nicht aus 
den Augen verlieren. 
CPU: Pentium 166 MHz, Platte: 
34,2 MB, RAM: 32 MByte, Grafik: 
SVGA, CD-ROM Sx. 




Lonabow 2 



Der Kónig der Heli-Simulationen in sei- 
ner zweiten Fassung ist schon eine Weiie 
zu haben. Wer von Euch bisher noch 
nicht sicher war, ob EAs neues Aushan- 
geschild das Richtige ist, bekommt nun 
Gelegenheit, sich sein eigenes Bild zu 
machen, Aber Vorsicht, selbst bei ein- 
gebauter 3Dfx-Karte, solltet Ihr uber 
geniigend Rechenpower verfugen. 
CPU: Pentium MMX 166 MHz, Plat- 
te: 69,3 MB, RAM: 32 MByte, Gra- 
fik: SVGA, 3Dfx, CD-ROM 8x. 



Mit „Mysteries Of The Sith" spendierte 
LucasArts seinem anspruchsvollen 
Shooter ein noch anspruchsvolleres 
Add-On. Es gilt, ein komplett neues 
Abenteuer im „Star Wars"-Universum 
zu bestehen, wobei Ihr diesmal zusatz- 
lich in die Haut eines weiblichen Cha- 
rakters namens Mara Jadę schlupfen 
durft. MÓge die Macht mit Euch sein! 
CPU: Pentium MMX 166 MHz, Plat- 
te: 27,9 MB, RAM: 32 MByte, Gra- 
fik: SVGA, 3Dfx, CD-ROM 8x 
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Piane Craz 



Nicht nur Rennen auf zwei bis vier 
Radern machen SpaB, auch der Luft- 
raum eignet sich hervorragend fur 
spannende Duelle um den ersten Platz. 
Besteigt Euer verrucktes Flugzeug, dust 
durch enge Canyons und sammelt 
nebenher ein paar Power-Ups. Mit 3Dfx 
laBt sich's uber den Wolken naturlich 
am schónsten genieBen. 
CPU: Pentium 166 MHz, Platte 453 MB, 
RAM: 32 MByte, Grafik: SVGA, 3Dfx, 
CD-ROM 8x. 
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Demos der CD 




Black Dahlia 



Nach den beiden Selbstlaufern aus 
dem letzten Heft folgt nun ein spielba- 
res Demo der schwarzen Dahlie. Wenn- 
gleich die Damę selbst hier noch kei- 
nen Auftritt hat - das neue Movie- 
Adventure von Take 2 braucht eben 
eine gewisse Anlaufzeit, bevor es zur 
Sache kommt. Ein Titel, der hauptsach- 
lich fur Hardcore-Tiiftler gedacht ist. 
CPU: Pentium 133 MHz. Platte: 
154,1 MB, RAM: 32 MByte, Grafik: 
SVGA, CD-ROM Sx. 






Croc 



Ein kleines Krokodil auf den Spuren eines 
italienischen Klempners namens Mario. 
Der putzige Kerl watschelt, hupft, klettert, 
hangelt und schwimmt durch eine bunte 
3D-Welt, urn seine knuddeligen Freunde, 
die Gobbos, zu befreien, die der bose 
Baron Dante in Kafige gesperrt hat. 
Anhand dieser Demo kónnt Ihr schon ein- 
mal Eure Sprungfahigkeit uben. 
CPU: Pentium 133 MHz, Platte: 
28,1 MB, RAM: 32 MByte, Grafik: 
SVGA, 3Dfx, CD-ROM: 2x. 



Wieder mai darf ein ferner Planet erobert 
und besiedelt werden. Wie schon im 
ersten Teil geht es darum, in den Pro- 
vinzen des neuentdeckten Erdballs Stad- 
te zu bauen, die Bevólkerung bei Laune 
zu halten und bei aller SimWeltraum- 
Herrlichkeit nicht vergessen aufzurusten, 
was das Zeug halt, da die bosen Aliens 
schon lauern. 
CPU: Pentium 133 MHz, Platte: 63,4 
MB, RAM: 16 MByte, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 8x. 




Redline Racer 



Ubi Soft laBt wieder einmal die Moto- 
ren aufheulen. Diesmal setzen sich aber 
nicht simulationsverruckte Formel1-Feti- 
schisten vor den Bildschirm, sondern 
actionliebende Zweiradfreunde. In der 
Demoversion durft Ihr schon mai eine 
der zehn Strecken nach Herzenslust 
befahren und ein bifSchen an Eurer 
Sturztechnikfeilen. 

CPU: Pentium 166 MHz, Platte 20,6 
MB, RAM: 32 MByte, Grafik: SVGA, 
3Dfx, CD-ROM: 8x. 
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Nach der Apokalypse werden erfahre- 
ne Echtzeitstrategiespieler benbtigt, urn 
die zerstrittenen Uberlebenden zu einer 
einheitlichen Kultur zusammenzu- 
schweifSen. In grafisch wohlgelungenen 
Landschaften durft Ihr siedeln, kamp- 
fen und Vertrage schlieSen, was das 
Zeug halt. Das Spielprinzip kennen wir 
von Warcraft, es ist also kein Problem. 
CPU: Pentium 133 MHz, Platte: 29,0 
MB, RAM: 16 MByte, Grafik: SVGA, 
CD-ROM: 8x. 



Riverworld 



Cryo hat mit seiner neuesten Literatur- 
versoftung die FluGwelt-Romane von Phi- 
lip Jose Farmer aufs Korn genommen; 
herausgekommen ist dabei ein schmack- 
hafter Mix aus Strategie und Adventure. 
Dieser selbstablaufende Trailer vermit- 
telt bereits einen hervorragenden Ein- 
druck von der tollen Grafik und dem 
grundlegenden Spielkonzept. 
CPU: Pentium 166 MHz, Platte: 23 £ 
MB, RAM: 32 MByte, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 4x. 
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Auf diesen 
Seiten erhaltet 
Ihr den vollen 
Uberblick iiber 
Meniistruktur 
und Inhalt der 
Power-Play- 
CD 5/98 



Spiele machen oft Probleme, 
doch dafur gibt es die Updates 
und Patches auf unserer CD. Die- 
sen Monat machen folgende 
Patches Eure Spiele flott: 

• Seven Kingdoms - Bugfix 

• Anstoss - Verlangerung 

• Bleifuss 2 - 3Dfx 

• Cart Precision - Update 1.01 

• DemonWorld - Update & Level 
•Fallout- Update &Bugfix 

• Lords of Magie- Paten 
•POD-ForceFeedback 
•Sega Rally -MMX 

• Tex Murphy - Roorn-Bugfix 

• Total Annihilation - Waffen 



Die CD im 
Uberblick 



Demo des Monats 
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Demos 




Demos 




GrólSe 


Forsaken 




46,8 MB* 


Might & Magie VI (selfrun) 




0MB* 


Adrenix 




34,2 MB* 


Black Dahlia (spielbar) 




154,1 MB* 


Croc 




28,1 MB* 


Deadlock 2 




63,4 MB* 


Longbow 2 




69,3 MB* 


Mysteries of the Sith 




27,9 MB* 


Piane Crazy 




45,3 MB* 


Redline Racer 




20,6 MB* 


Rising Lands 




29,0 MB* 


Riverworld (selfrun) 




23,8 MB* 


* „GróBe" gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GróBe auf der CD 
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• Unreal 

• Scream 2 (Kino-Trailer) 



• DirectX 5 - Systemtreiber 

• WinZip6.3-Packer(neu) 

• Video f. Win. - Video-Player 

• Diverse Virenscanner: 
-F/WIN- DOS 

- McAffee WIN95 

- McAffee WIN 3.x 

- McAffee WEB 

• Aktuelle ELSA-Treiber 

• Hex-Workshop 32 

■ Glide 2.43 (3Dfx Treiber) 



• CompuServe - Provider 
•WinCim -Zubehor 
•T-Online-Provider 
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Habt Ihr mit der POWER-PLAY- 
CD irgendwelche Schwierigkei- 
ten, hilft Euch ein Klick auf die- 
sen Button weiter. Hier findet Ihr 
nicht nur eventuelle Problemló- 
sungen, sondern auch eine Tele- 
fonnummer oder eMail-Adresse, 
an die Ihr Euch notfalls wenden 
konnt Ebenfalls in diesem Text- 
file befinden sich das Impressum 
der CD und die nie gelesenen, 
aber sehr wichtigen Bestimmun- 
gen zum Nutzungsrecht. 



Papier einfach langs der gestrichelten Linie ausschneiden, an den Kanten 
falzen - und fertig ist das CD-Cover fiir die Jewelcase. Leere Plastikboxen 
gibts in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung. _ 
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Wieder haben wir 12 spannende Demos 
zusammengetragen, nach aktuellen Pat- 
ches gefahndet und zwei interessante 
Leser-Einsendungen auf die Scheibe 
gepackt! Aus technischen Griinden 
haben wir auch eine neue Menii-Pro- 
grammdatei. Das ist fur WIN-3.x-Benut- 
zer und alle, die den Autostart abge- 
schaltet haben interessant. Sie heiBt: MENUE.EXE! Also 
nicht mehr nach der POWER.EXE suchen... 

Viel Spali, EuerTom 




Die Bedienung unseres CD-Meniis ist denkbar einfachl Zum Wechseln der Seite 
oder zur Installation einer Demo/eines Tools genijgt ein einfacher Mausklick auf 
den entsprechenden Button. Ist es notwendig ein Programm auf die Festplatte zu 
kopieren, wird durch den Klick darauf der Windows-Explorer gestartet. Hier kann 
es zu Storungen kommen, wenn Ihr Windows in einem „exotischen" Verzeichnis 
oder nicht auf Laufwerk „C" installiert habt. Erkannt werden die Verzeichnisse: 
WINDOWS, WIN und WIN95. Die CD selbst lauft zwar auf allen Rechnern, die 
mindestens ein Quad-Speed-CD-ROM (erhebliche Ladezeiten!) haben, aber fur die 
meisten Demos wird laut Hersteller mindestens ein Pentium mit 90 MHz, 16 MB 
RAM, einer 2-MByte-SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM benotigt. Besser 
ware ein Pentium 133 mit 32 MB RAM, einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 
12fach-CD-ROM. AuKerdem verlangen bereits gut 50% aller Spiele-Demos nach 
einer 3Dfx-Karte! Das Menu selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und eine stan- 
dardmaBige Auflósung von 800 x 600. Wird es mit weniger ais 65 000 Farben 
(16 bit) gestartet, lauft es technisch zwar einwandfrei, aber die Farbdarstellung ist 
dann sehr grób und verfalscht. Das Menii kann in allen Auflósungen ab 800 x 600 
genutzt werden. Die CD an sich ist ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos 
miissen jedoch installiert werden. Da so gut wie alle Applikationen der CD fur 
Win95 ausgelegt sind, mussen fur die Installation alle anderen Anwendungen 
- also auch das Menu - beendet werden. Ist das nótig, erfolgt es automatisch, d.h., 
es ist keine Fehlfunktion, wenn das Menii nach dem Aufruf einer Demo oder 
eines Tools „verschwunden" ist! Unter Win95 erfolgt nach Einlegen der CD der 
Autostart. Die Ladezeiten der Seiten sind so kurz wie móglich gehalten, hangen 
aber stark von der Geschwindigkeit des CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 
3 Sekunden). 
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Zum Entpacken der Demo einfach auf den 
jeweiligen Namen klicken 
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Kino per Einfach-Klick auf den 
geinriinschten Titel 







H.^£oniptl£3M^ H 


|E f^ -7- 


R<dk » rń oś 




^B ^ ^*ł»ul 



E-Mail gefallig? Erstmal online gehen— 
Protrider-lnstallation direkt aus dem Menii. 




Mausgesteuerte Werkzeugkiste - 
Niitzliches und Hilfreiehes 
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Luftiges Rennen 

Xtreme Machinę 



Mit der Eroffnung des Eurotun- 
nels zwischen Frankreich und 
England schienen Fahrschiffe 
und Hovercrafts groBtenteils 
ausgedient zu haben. Fiir die 
Entwickler der britischen SCi 
Entertainment Group gehóren 
letztere aber noch lange nicht 
zum alten Eisen. In „Xtreme 
Machinę" durft Ihr an Bord 
eines Luftkissenbootes Platz 
nehmen und auf 16 verschiede- 
nen Kursen durch animierte und 
voll interaktive Render-Land- 




Schóner ais SOwesten Neben 
Staunen ruft dieses Feuer- 
werk immense Blechschaden 
beim Gegner herwor 

Kohle fiir die Telekom 

Gameszone 

Spatestens seit Ultima Online 
miissen selbst strikte Computer- 
gegner zugeben, daJ3 das Spiel 
mit dem Rechner nicht immer 
eine Verarmung an sozialen 
Kontakten zur Folgę haben 
muB. Denn Netzwerk- und 
Splitscreen-Modi sind 
langst Standard bei Spiel- 
genres, die ein Gegen- oder 
Miteinander menschlicher 
Charaktere zulassen. Aucb 
das Internet wird, trotz enormer 
Kosten fur den deutschen Konsu- 
menten, immer beliebter ais 
weltweite Spielwiese. Der briti- 
sche Anbieter ICL will nun auch 
ein Stiick vom Online-Kuchen 
abhaben und startet mit „Games- 
zone" den ersten groflen 
Multiplayerservice, der nur fur 
Europaer da ist. Einige Beson- 



schaften diisen. 
Dabei ist die 
Jagd nach dem 
ersten Platz 
nur eines von 
drei Spielprin- 
zipien. Neben 
ungewóhnlicher 

Rennkost mit Geheimgangen, 
aufzusammelnden Extras und 
gemeinen Fallen gibt es noch 
einen Capture-the-Flag-Modus, 
bei dem Ihr vor Euren Gegnern 
eine Reihe von Checkpoints pas- 
sieren miiBt. Nach extremem 
Spielspafl fiir bis zu acht Mit- 
streiter sieht der Kampf-Modus 
aus. Mit dem gutsortierten Waf- 
fenarsenal laBt sich nebst 
Freund und Feind auch die 
Landschaft beliebig in die Luft 
jagen. Das erhóht nicht nur 
Spielwitz und Motivation, 
sondern sieht auch noch hóllisch 
gut aus. Schon in der fnihen 
Version geizt das Spiel nicht mit 
Effekten. Ein halbes Dutzend 
abgefeuerter Raketen ziehen 
Schweife aus Pulverdampf hin- 



derheiten sollen diese nicht mehr 
ganz taufrische Idee aufpeppen. 
Die angebotenen Spiele miissen 
nicht gekauft werden, sondern 
lassen sich downloaden oder auf 
Gratis-CD bestellen. Nervenauf- 
reibende und unfaire Zeitverzbge- 




Render-Wahn: Aus der Vogelperspektive 
laBt sich erahnen, wie durchgeknallt die 
Strecken sind 




rungen (ais Lags aus UO 
bekannt) sollen durch ein 
europaisches Servernetz vermie- 
den werden. SchlieBlich muli nur 
fur die reine Spielzeit Geld 
berappt werden, wobei Ihr die 
Auswahl zwischen Stunden- (1,80 
Pfund), Tages- (6 Pfund) und 
Wochenendtickets (10 Pfund) 
habt. Momentan sind 25 Spiele 



ter sich her, heftige Explosionen 
zeugen von einem durchschla- 
genden Einsatz Eurer Bordbe- 
waffnung. Spieler, die keinen 
Zugang zum Internet oder dem 
firmeneigenen Netzwerk haben, 
diirfen sich an einem Rechner 
via Split-Screen Schlachten um 
den ersten Platz liefern. Der 
RennspaB, der entfernt an den 
Playstation-Klassiker „Wipeout" 
erinnert, miiBte ab Juni verfiig- 
bar sein, zusatzliche Renn- 
strecken sollen spater folgen. sf 



Xtreme Machinę 

Hersteller 

SCi 

Gen re 

Ren naction 

Erscheinen geplant 
Juni 1998 



aus mehreren Bereichen geboten, 
darunter Descent, Gemstone III 
oder der famihenfreundliche Ego- 
Shooter Splatterball, bei dem die 
Motorsage durch eine Wasser- 
pistole ersetzt wird. Ob sich 
Gameszone auch beim deutschen 
Spieler durchsetzen kann, bleibt 
wohl von der weiteren Entwick- 
lung der hiesigen Telekommuni- 
kationsanbieter abhangig, denn 
auch die schbnste Fantasywelt 
kann die bittere Realitat der 
monatlichen Telefonrechnung 
nicht vergessen machen. Ihr 
erreicht den Onlinedienst im 
Internet unter : 
www.gameszone.net. sf 



Gam eszon e 

Anbieter 

ICL 

Genre 

Onlinedienst 

I nternet 
tw.gameszone.net 



Formel 1 mai anders 

Grand Prix 
Legends 

Beim Namen Papyrus leuchten 
auch heute noch altgedienten 
Rennspielern die Augen. Nach 
langer Zeit gesellt sich zu den 
Klassikern Nascar und Indy 
Car Racing endlich eines neues 
Produkt der autoverliebten 
Amerikaner. In Grand Prix 
Legends kbnnt Ihr die Formel- 
1-Saison des Jahres 1967 nach- 
spielen. Legendare Piloten und 
Teams werden ebenso detail- 
genau simuliert wie die histo- 
rischen Fahrzeuge und Kursę. 
Dabei versprechen uns die Ent- 
wickler wirklichkeitsgetreue 
Fahrphysik und eine nagel- 
neue 3D-Engine (natiirlich 




Hohes Risiko: Auch Anno 
dazumal konnte ein Renn- 
fahrerleben sehr kurz sein 

auch mit 3DFX-Beschleu- 
nigung), um spektakulare 
Fahrerlebnisse zu garantieren. 
Besonderes Augenmerk liegt 
auf einer Cockpitsicht, die auch 
Fliehkrafte und selbst kleine 
Bodenunebenheiten fiihlbar 
machen soli. Aus der Box 
kommen die bis zu acht Spieler 
voraussichtlich zum Ende 
des Jahres. sf 



Grand Prix Legends 

Hersteller 

Papyrus 

Genre 

Rennsimulation 

Erscheinen geplant: 
November 1998 
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Fahrn, fahrn, fahrn ... 

Autobahn Raser 






DaB unser nórdliches Nachbar- 
land nicht nur auf Kasę und 
Carrell stolz sein darf, will eine 
der erfolgreichsten niederlan- 
dischen Programmierstuben im 
Mai dieses Jahres beweisen. 
Davilex Software belegte 1997 
mit seinem Realo-Rennen „A2 
Racer" Platz Eins der hollan- 
dischen Softwarecharts. Der 




Witz an der Sache war, daC die 
Spieler sich auf einer echten, fur 
Ihre Staus und Baustellen 
beriichtigten Autobahn so richtig 
austoben durften. Ob des durch- 
schlagenden Erfolgs soli nun 
eine komplett neu programmier- 
te Version auch die Herzen deut- 
scher StraBenrowdys hóher 
schlagen lassen. Dazu wird auf 



Geschwindig- 
keitsiiber- 
tretung, 
Fahren auf 
dem Stand- 
strełfen - ein 
wiirdiger 
Kandidat fiir 
den Verkehrs- 
unterricht 



den Wiedererkennungswert viel- 
befahrener Autobahnen und 
Stadtstrecken in diesem unseren 
Lande gebaut. Am Steuer eines 
von sechs Fahrzeugen (vom 
Trabbi liber den neuen VW 
Beetle bis zum Lamborghini) 
durft Ihr Euch ein Cannonball- 
Rennen mit funf Computergeg- 
nern uber Hunderte von Kilome- 
tern liefern. Dabei werden 
sowohl die Stadtkurse, ais auch 
die Uberlandstrecken wirklich- 
keitsgetreu dargestellt. So 
braust Ihr durch den Elbtunnel 
in Hamburg, passiert das Bran- 
denburger Tor in Berlin oder 
holpert uber typische, ostdeut- 
sche Betonstrecken. Wie im ech- 
ten Leben strapazieren Sonn- 
tagsfahrer, am Berg iiberholende 
Lastwagen und Baustellen die 
Nerven des Fahrers. Wer gewin- 



nen will, muB skrupellos rotę 
Ampeln und Tempolimits 
miBachten, auch wenn es dafur 
Arger mit der Polizei gibt und 
Buflgelder hagelt. Sollte nach 
einer Etappe noch gemigend 
Geld im Portemonnaie sein, 
durft Ihr Euer Gefahrt reparie- 
ren, aufrusten oder Euch einen 
Neuwagen zulegen. Insgesamt 
eine uberzeugende Spielidee mit 
hohem SpaBfaktor, die technisch 
in der Vorabversion leider noch 
nicht ganz iiberzeugen konnte. 
Bleibt zu hoffen, dafl die Pro- 
grammierer bis zum Release 
noch fleiflig an sauberem Bildauf- 
bau und itberzeugender Ge- 
schwindigkeit arbeiten. sf 



Autobahn Raser 

Hersteller 
Davilex Software 

Genre 
Autorennen 

Erscheinen geplant 
Mai 1998 



Flugindianer 

Apache 
Havoc 

Empire erhebt sich wieder mai 
in die Liifte und laflt die Rotor- 
blatter kreisen. Der Apache 
Havoc wird von einer neuent- 
wickelten Grafik-Engine ange- 
trieben, die speziell fiir boden- 
nahen Flug entwickelt wurde. 
Eine dynamische Kampagne 
und plótzliches schlechtes Wet- 
ter sorgen fur Abwechslung im 
Flug-Sim-Lager. Der AH-64D 
trifft dort auf den Mi-28N und 
markiert damit den Start einer 
neuen Reihe von Flugsimulatio- 
nen aus der Digital-Kuche von 
Razorback Studios. Die nachste 
Kampfhummel ist der Coman- 
che Hokum, der aber erst 1999 
hereinschwirren wird. fe 



Horden der Finsternis 

Demonworld Zwei 



Apache Havoc 

Herstel ler 

Em pire 

Genre 

Flugsimulation 

Erscheinen geplant 

Oktober 1998 



Fantasten und zum Bildschirm 
konvertierte Tabletopper diir- 
fen sich auf die Fortsetzung 
des Achtungserfolges Demon- 
world freuen. Wie Ikarion 
ankundigt, 
laufen die 
Vorberei- 
tungen be- 
reits fieber- 
haft, vielleicht bekommen wir 
das neue Sword&Sorcery-Spek- 
takel noch dieses Jahr auf den 
heimischen Monitor. Zur Story: 
Nachdem die Biittel des Isthak 
erfolgreich zuriickgedrangt 
waren, dauert es gerade mai 
drei Jahre, bis neue Gewitter- 

i 



DEMONWORLD 
II 



wolken uber den Grenzen 
des Reiches aufziehen. Furch- 
terregende Orkheere unter 
dem Kommando des unsag- 
lich grausamen Clangett bran- 
den gegen 
die Ost- 
grenze des 
Imperiums. 
Zu dumm, 
daB die ehemals treuen Ver- 
biindeten, das Zwergenreich 
Gaeta, gerade in diesem 
Moment, scheinbar grundlos, 
ihre Gefolgschaft aufkiindigen. 
Nun, edler Feldherr, was 
gedenkst du zu tun? Warten 
wir's ab. fe 




Hallo Lara 

Tomb 
Raider - 
Der Film 

Der allseits langerwartete 
Film zum Erfolgs -Action- 
Adventure rund um die kur- 
venreiche Revolverbraut Lara 
Croft ist seiner Verwirk- 
lichung wieder ein Stuck 
naher geriickt. 

Die Filmrechte wurden von 
Paramount erworben. Der 
Regisseur steht auch schon 
fest: Lawrence Gordon, der 
schon fur „Die Hard" 1&2, 
„Predator" 1&2 und manch 
anderen Hollywood- Action- 
reiBer im zentralen Klappses- 
sel Platz nahm. Nur die wich- 
tigste Frage nach der weib- 
Hchen Hauptrolle ist bis dato 
ungeklart. Spekulationen rei- 
chen von Demi Moore iiber 
Pamela Anderson bis zu 
schlimmerem. Wir werden 
weiter berichten. fe 
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Blue Byte News 

Mulheim leuchtet 



Die Spieleschmiede an der Ruhr 
erhalt inzwischen breite Aner- 
kennung fiir ihre Leistungen - 




zum Beispiel in den Magazinen 
Konrad (1/98) und sogar dem 
Spiegel (Special 3/98). 
Das halt sie gewiB nicht vom 



Unendliche Weiten 



weiteren Streben nach dem 
Spielelorbeer ab. Seit Montag, 
dem 31. Marz, haftet allen Incu- 
bation-Packungen ein Gut- 
schein-Sticker fiir eine 
kostenlose Bonus-CD mit 10 
neuen Leveln an, ais Appe- 
titmacher fiir die Mission- 
CD. Gerade fur Strategie- 
fans liegt eine Tripel-Hit- 
Edition namens Total Hea- 
ven bereit. Sie enthalt Die 
Siedler II, Civilization II und 
SimCity 2000, Gerade fiir Stra- 
tegie-Einsteiger eine ideale 
Kombination. fe 



Armada 




Hier tummeln sich die Aliens 

In fernster Zukunft hat sich die 
Menscheit iiber die gesamte 
Galasds verbreitet. Die verschie- 
denen Wanderrichtungen haben 
zur Entstehung von Stammen 
mit unterschiedlichen, charak- 
teristischen Eigenschaften ge- 
fuhrt. Aber da bedroht eine 
neue Gefahr aus den uner- 
forschten Tiefen des Alls die 
miihsam geschmiedete Allianz 
der Terraner: Die Armada. 
Aliens von unvorstellbarer 
Fremdartigkeit dringen gewalt- 
sam in unsere Galaxis ein. Nun 
zahlt jeder einzelne. Das ist 
doch ein prachtiges Szenario fur 
ein Online-Action-Rollenspiel, 
nicht wahr? Zumal Hunderte 
von Schiffen, detailliert ausriist- 



bar, und eben so viele Typen 
von gegnerischen Vehikeln, zur 
Yerfugung stehen. Das ganze ist 
etwa mit dem GameTek-Klassi- 
ker "Elitę" vergleichbar, und soli 
ein Online-Universum von 
unbegrenzter GróBe erzeugen, 
das allerdings nur fiir Besitzer 
eines P200 oder gróBer zugang- 
lich ist. Der erste Eindruck ist 
aber auf jeden Fali besser ais 
das maBige Star Command vom 
selben Hersteller. fe 





Ar ma d a 




H erstel ler 
Metropol is 


On 


G enre 
line-RPG-Action 


E 


scheinen geplant 
Ende 98 



Konig FuKball 

Weltmeister 




Da kommt Freude auf (Olee-Ole-ole-oIee...) 



Rechtzeitig vor der FuBball-WM 
in Frankreich erscheint von EA- 
Sports das Spiel mit Original- 
lizenz, -Kommentatoren, -Fange- 
sangen, -Trikots und -Spielern. 
Nicht nur die anstehenden, son- 
dern auch die vergangenen 
Finalspiele durft Ihr in akribi- 
scher Detailtreue durchspielen, 

Ręyenant 



bis Euch die Wirklichkeit in 
Form der Sportschau einholt. fe 



Frankreich 98 

Hersteller 

EA 

Genre 

Sportsi m 

Erscheinung geplant 
Mai 98 



Dungeon-Tourismus 




Die ersten Bilder sehen schon 
verdammt nach Diablo aus, aber 
wenn sich die Entwicklerfirma 
Cinematix beeilt, erscheint es 
noch vor dem zweiten Teil des 
Originals, was den Dungeon- 
Touristen und RPG-Spieler auf 
jeden Fali freuen durfte. Online- 
RPGs haben ja nicht erst seit 
Ultima Konjunktur. Revenant 
spielt auf einer Insel, die sich in 
fiinf Terrainsets unterscheidet 
und in den labyrinthhaften Dun- 
geons tief darunter. Jede Menge 



Quests und Missions warten auf 
den Freund von magischen 
Begegnungen, wahrend das 
Kampfsystem eher einfach und 
intuitiv gehalten ist, um nahezu 
ermiidende Mausklickserien zu 
verhiiten. fe 



Reven ant 

H erstel ler: 

Cinematix/Eidos 

Genre: 

Online-RPG 

Erscheinen geplant 

Herbst 98 



Elitar 



Terminus 




Flammenballe von kosmischem AusmafS 



Das Thema "Elitę im Online- 

Universum , ' ist noch lange nicht 
ausgereizt. Nachster Anwarter 
auf den Space-Thron ist Termi- 
nus, das einige sehr eigenwilli- 
ge Ideen beinhaltet. Eine davon 
ist das strikte Befolgen physika- 
lischer Gesetze innerhalb der 
Simulation, also kein Herum- 
fahren mehr wie in einem 
Sportwagen mit montiertem 
Raketenwerfer, sondern Trag- 
heitsmomente und Gravita- 
tionseinfliisse. Die nachste ist 
die Beschrankung auf das Son- 
nensystem, allerdings mit 
extrem realistischer Darstel- 
lung aller Himmelskdrper. In 
150 Jahren, so erzahlen die 
Entwickler, sind der Mars und 
einige Asteroiden und Monde 
besiedelt. Jeder Weltraumstaat 
verfolgt seine eigenen Ziele, 
dazwischen schwirren unabhan- 

Global Domination 

Ein-Mann-Krieg 



gigę Handler und Piraten durch 
die Schwarze. Den Spieler 
erwarten unzahlige Karrieren, 
abhangig von der gewahlten 
Startposition. Urn das Gesche- 
hen in Ultima Online noch zu 
iibertreffen, sollen mehrfache, 
in Echtzeit ablaufende histo- 
rische Entwicklungen integriert 
werden, die ihrerseits Einflufi 
auf den Storyverlauf und das 
Verhalten der Non-Player-Cha- 
rakter haben. Hoffen wir, daB 
die Arbeiten an diesem vielver- 
sprechenden Spektakel noch im 
laufenden Jahr abgescłilossen 
sein werden. fe 



Genre 
Online-Space-Combat 



Psygnosis hat beschlossen, jetzt 
im neu entstandenen Chor der 
Action-Strategie mitzusingen. 
Der Titel: Global Domination. 
Samtliche Rollen - vom Gene- 
ral liber den Feldwebel bis zum 
einfachen Panzerfahrer - sind 
hierbei vom Spieler zu beset- 



zen. Das Spiel liegt derzeit 
noch auf dem ReiBbrett und 
wird wohl auch noch eine Weile 
auf sicb warten lassen. Trotz 
der weitereilenden Technik ist 
es aber laut Herstellerangaben 
noch fur PCs ab 166 MHz 
geplant. fe 
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Aften reu e rspyefe 



Asterix & Obeli* 

Allan Us 

Baphomefs Ruch 2 

Black Dahlia 

Blade Runner 

Elder Scrolls: Red Guard 

Floyd Win95 

J. Project 3 - Legacy of Time 

LitHe Big Adventure 2 

Monkey Island 3 

P. Rhodan - Briicke i.d. Unendlichkelt 

Police Quest • The Swat 2 
Queen: The Eye 

Riven - The Squel to Myst 
Star Trek: Starfteet Academy 
Starship Titanlc 
Virtual Springfield 
Youngblood WinSS 
Zorł; - Der GroBinąuisitor 



Geschicklichkeltsspiele 



69,95 
79,95 
74.95 



1 79,95 

' 59,95 

■ 54.95 

69,95 

76,95 

74,95 

74,95 

74,95 

69,95 

49,95 

. 74,95 

74,95 



Actia nsp iele 



Battlezone [3Dfj] 

Beast Wars Win95 

Blaster! 

Dark Hermetic Order Win95 

Deathtrap Dungeon 

Die by the Sword [3Df)i] 

Ecstatica 2 

Figtiting Force 

Flying Saucer Win95 [3Dfx] 

Forced Alliance 

Forsaken [3Dfx] 

G-Nome Win95 [MMX] 

G-Polk* [3Dfx] 

Hexen 2 Mlsslon Pack 

Jedi Knighl [3Dfx] 

J. Knight Mission - Mysteries o 

Last Bron* 

Liveforee Tenka 

Nuclear Strike Win9S [3Dfx] 

OuUaws [3Dfx] 

Overboard [3Dfx] 

Resićent Evil [3Dfx] 

Sfiadow Master [3Dfx] 

Shadows of the Empire [3Dfx] 

Swiv 3D [3Dfx] 

The Reap 

Tomb Raider II [3Dfxl 

Turok [3Dfx] 

Unreal Win95 [30fx] 

Wing Commander Prophecy [3Df 

X-Wing Mission - Balance of Po 



Oemkspiete 



Atomie Bomberman 

Bust a Mova 2: The Arcade Gamę 

Combat Chess 

Flip Out 

Frit2 5 

Lost Vikings 2 

Mephisto Genius 9S - Go Id Edition 

Power Chess 

Puzz3D 

Puzzle Bobble Wln95 

Savecracker 

Super Puzzle Fighter2 Turbo 

Worms2 



' 79,95 
1 79,95 
1 49,95 



39,95 
39,95 
74,95 



CD 



AH-64D Longbow II Win95 [3DfxJ 

AHX-1 Viper Win95 

Apollo 18: Tłie Moon Mission 

ATF 98 - Fighters Anthology 

Commanche 3.0 

Extreme Assault [MMX, 3Dfx) 

F-22 A.D.F Win95 [3Dfx] 

F-22 Red Sea Oper. Missi 

Falcon 4.0 

Flight Simulator 98 Win9S [MMX. 3Dfx] 

Flight Unlimited II [30fxJ 

Flying Corps Gold [3Dft] 

iF-22 Raplor [3Dfx] 

i F-22 Persischer Gotf Mission CD 

JefTighler 3.0 [3Df«] 

Jetfighter Fuli Bum 

Joint Sirike Fighter [3Dfx] 

Red Baron 2 Win95 [MMX, 3Dfz] 

Sierra pro Pilot 

Slealth Rea per 2020 Win95 [3Dfx j 



DV 76,95 

DA 69.95 

DA 74,95 

DV 76,95 

DV 74,95 

DV 69.95 

DV 74.95 

DV 34.95 

DV 79.95 

DV 99,95 

DV 79,95 

DV 74,! 



DV ' 



1,95 



DV 34 = 

DV 69,95 

DA 74,95 

DA 74,95 

DV 64,95 

DV 74.95 



3D Ultra Pinball 3: Veiges. Kontinent 

Addlction Pinball dv 64,95 

Croc - Legend of the Goobos Win95 DA 76.95 

Frogger3DWin95[3Dfx] DV 69,95 

H.E.D.Z. DV 71,95 

Hugo G DV 64,95 

Jazz Jackrabbit 2 (inki. Teil 1) DA 64,95 

Oddworid: Abe's Oddysey DV 74,95 

Pandemonium [3Dfx] DV 64,95 

Raymans World DV 44,95 

Star Trek Pinball DA 49,95 



Bridge2 

Flottenmanover Win95 
Mastermlnd 
Monopoly WM - Edition 
RisikO Win95 
Shanghai - Dynasty 
Tnvial Pursuit 
You Don't Know Jackl 



DA 44,95 
DV 54,95 
DV 39,95 
DV 74,95 
DV 54.95 
DV 49,95 
DV 39,95 
DV 59,95 



Rolle nspi eie 



69,95 
74,95 
74,95 

69,95 
74.95 
69.95 



' 79,95 

i 34.95 

. 79.95 

. 34,95 

64,95 

. 69,95 

69.95 

79,95 

64.95 

69,95 

64,95 

74.95 

34,95 

59.95 

74,95 

74,95 

76.95 

76.95 



Daggerfall 

Descenl to Undermountaln 

Diablo Relaunch 

HelKire - Diablo Expansion Pack 

Dungeon Keeper Gold 

Fal I out 

Lands of Lorę 2 - Gótterdammerung 

Legacy of Kain Win95 

Ultima Online Win95 (Internet) 



X-Fire 



I 74,95 
V 54,95 
\ 34.95 



/ 69,95 
/ 69.95 
/ 94.95 



Simu/afionsspie Je 



S88i Hunter Killer Win95 DV 

Anno 1602 DV 

Anstoss 2 DV 
Anstoss 2 Zusatz - Die Veriangenjng DV 

Airline Tyeoon Win95 DV 

Armored Fist 2.0 [MMX] DA 
Bundesliga Manager Champlons Pack DV 

Civll War General 2 DV 

CMization II - Fantastic Worlds DV 

Constructor DV 

Creatures DV 

Der Indutriegigant Win95 DV 

Die Siedler 2 Gold Edition DV 

Eastem Front DV 

F1 Manager Professional DV 

Fifa Soccer Manager DV 

Hattrick! Wins Win95 DV 

Holiday Island inki. Scenario DV 
"— Rebeilion 



DV 76.95 

DV 49,95 

BleifuSFun DV 54,95 

Carmageddon [3Dfx] DV 69.95 

Cart Precision Racing Win95 DV 79,95 

Daytona USA Deluxe DV 69,95 

F1 Racing Simulation [3Dftt] DV 69.95 

Formei 1 "97 [3Dfx] DV 74,95 

Formular Karts DA 64,95 

Grand Theft Auto DV 59,95 

International Rallye Champion OV 74,95 

Interstate 76 [3Dfx) DV 69,95 

Molo RacerWin95 [MMX. 3Dfx) DV 69 95 

Need for Speed 2 Sp, Edit. Wln95 [3Dfx] DV 76.95 

POD - Planet of Death [MMX, 3Dfx] DV 69,95 

POD - Back to Heli Mlssłon CD DV 24,95 

Powerboat Racing [3Dhr] DA 74,95 

Sega Tourtng Car Championship DV 74,95 

Test Drive 4 W:n95 DV 76,95 

Test Drive Off-Road EV 54,95 

Touring Car Championship DV 76.95 

Ultim@te Race Pro DV 74,95 



WAM 

Steel Panthers 3 * 
Slreats of Sim City 

Sub Culture 

Theme Hospital 

Wet - The Sexy Empire 



DV 



69,95 
69.95 
29,95 
69,95 
76.95 
59,95 
64,95 
44,95 
69,95 
39.95 
69,95 
79,95 
79,95 
69,95 
69,95 
64.95 
54.95 
69,95 
69,95 
69.95 
59.95 
79.95 
76,95 



Spo.-f s?: : ofe 



DA ■ 



1.95 



3D Ultra Minigotf 
DSF Skj Racing 
Fifa Soccer 9B[3Dfx] 
Jack Nicklaus 5 Win95 
Links LS 1998 Edition Win95 
NBA Live 98 Basketoali Win95 [3Dfx] 
NFL 98 John Madden Wln95 [3D6d 
NHL Hockey 98 Win95 [3DfK] 
NHL Powerplay Hockey 98 [3Dfx] 
Pele Sampras Tennis 97 
Snowracer Win 95 
The Golf Pro 
Trlple Piay Win95 
Vlrtual Pool 2 
Virtuai Snooker 
l ; i • Strategfejp/eM 

Age of Empires Win95 

Age o( Empires Mlsslon CD 

Armour Command 

Buccaneer 

Close Combat II - Brucke won Amheim 

Command & Conquer II - AJarmstufe Rot 

C. & C. - Eins. Entscheidung (Internet) 

Dark Colony Mlssions - Council Wars 

Darli Omen Win 9 5 

Dark Reign Mission Pack 

Deadlock: Shrine Wars Win 95 

Demonworld Win95 

Dune 2000 

Henscher der Meere 

Imperium Galactica 

Incubation [3Df>:] 

Incubation Mlsslon CD 

KKND 2 - Crossflre WIn95 

Lortfs of Magie 

M.A.X. 2 

M1 Tank Platoon 

Myth - Kreuzzug ins Ungewlsse [3Dfx] 

Pacifik Admirał I General 

Panzer General 3D 

Pax Imperia; Die Stemenkolonie Win95 

Pherry Rhodan Operation Eastside 

Populous - The 3rd Corning Wln95 

Rlsing Uands 

Seven Kingdoms 

Sld Meie^s Gettyshurg Win9S 

StarCraft 

Total Annihilation Win95 

Ubik 

Uprising [3Dfx] 

'"- rWind II - Die Inyasion 



DV 49.95 
DV 49,95 
DV 76,95 
DV 76.95 
DA 74.95 
DV 76,95 
DA 76.95 
DV 76.95 
DV 74.95 
DV 64,95 
DV 64,95 
DV 74,95 
DA 76,95 
DA 69,95 
DA 29,95 



DV 79.95 
DV 26,95 

DA 69,95 
DV 79.95 
DV 79,95 
DV 79,95 
DV 39,95 
DV 29.95 
DV 76,95 
DV 34.95 
DV 76,95 



DV 69.95 



DV 74.95 
DV 69,95 
DV 34.95 
DV 61,95 
DV 69,95 
DV 74,95 
DV 79,95 
DV 74,95 



DV 69.95 
DV 69.95 
DV 76,95 
DV 69,95 
DV 74,95 
DV 79.95 
DV 79,95 
DV 74,95 
DV 74,95 
DV 69.95 
OV 74,95 



Versandkosten: Stammkunden (ab 3 Bestellungen) Lieferung auf Rechnung DM 3,- 
, Vorkasse (nur EC-Schecki DM 5,- / Nachnahme DM 6,- zzgl. DM 3,- Postgebiihr 

Europaische Nachbaiiander DM 12,- - Vorbestellung gema móglich 
I Irrtum und Anderungen vorbeha!ten ■ Lieferung solange Vorrat ■ Ladenpreise differieren 

[MMX, 3Dfx] = Optionale Unterstutzung - Preisliste gultig bis 17.05.98 
■ Ober 20.000 verschiedene Produkte - Anfragen lohnt sichl Handleranfragen erwiinscht 
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Wirtschaftswunder 

Entrepreneur 




Die Ouelle des Reichtums 

Echtzeitstrategie mulJ ja nicht 
immer Panzer und Kanonen 
bedeuten. Aktien und Produk- 
tionsmengen kbnnen ja be- 
kanntlich scharfe und vernich- 
tende Waffen sein. Mischen wir 
einmal Capitalism mit Risiko 
und heraus kommt ein Spiel, 
das auf nichts geringeres ais die 
Weltherrschaft abzielt - mit 
wirtschaftlichen Mitteln. Immer 
schonmal davon getraumt, wie 
Bill Gates zu sein und es den 



Komet auf japanisch 

Gadget 

Haruhiko Shono gilt in 
seiner japanischen Heimat 
ais weltberiihmter Multime- 
dia-Kiinstler; eines seiner 
Computerspiele {namlich 
"Gadget") erreichte vor Jah- 
ren zur Zeit der "Myst"- 
Mania ais Import auch in 
wenigen Esemplaren Europa 
und wurde ais der erste "Myst"- 
Clone schubladisiert. Vollig zu 
unrecht, denn die beiden Pro- 
gramme waren praktisch 
gleichzeitig entwickelt worden. 
So oder so legt Cryo demnachst 
eine vor allem optisch rund- 
erneuerte Version des Pro- 
gramms vor, in dem man eine 
surrealistische Jules-Vernes- 



anderen Firmen so richtig zu 
besorgen? (Monetar!) Dann 
konnte das Unternehmerspiel 
eine Menge SpaB bedeuten, 
zumal es ais Onlinespiel kon- 
zipiert ist. fe 



Entrepreneur 

Hersteller 
Stardock Systems 

Genre 
Online-WiSim 

Erscheinen geplant 
Ende 98 




Keine Frage, das hier ist ein, 
ah,.., Dingsbums 

Welt vor dem Einschlag eines 
Kometen retten soli. jn 



Gadget 

Hersteller 
Cryo/Synergy 



Internet 
www.cryo- 

inleractive.com 



Namen sind Schall und Rauch 

Uikings 

Ob "Vikings" am Ende wirklich 
"Vikings" heiBt, weifl derzeit noch 
keiner (zum Beispiel ist auch 
"Saga" im Gesprach), fest steht 
allerdings schon jetzt, 
daB die momentan unter Cryos 
Fittichen heranwachsende Echt- 
zeitstrategie einen wahren Au- 
genschmaus abgeben wird. Ange- 



man allzu (un-) ziichtig war, kon- 

nen die vielen Schlagetots auch 
zu Zehner-Gruppen zusammen- 
gefaBt werden, damit man nicht 
den Uberblick verliert. Interes- 
santerweise darf man sich sogar 
katholizieren lassen, verliert fur 
dann aber alle magischen Fahig- 
keiten. Last but not least werden 




Im Land der Riesen 



siedelt bei den Wikingern und 
ausgestattet mit Riesen, Elfen 
sowie natiirlich mit Zauberei, bie- 
tet das Gamę einen unterhaltsa- 
men Kampf um die Weltherr- 
schaft. Ais Clanleader eines Rot- 
barte-Stammes muB man dabei 
nicht nur Hausle bauen oder wel- 
che erobern, sondern auch ziich- 
ten - neue Krieger namlich. Fiir 
jeden Jung-Wiki werden Vater 
und Mutter benótigt, und wenn 



bis zu acht Leute gleichzeitig 
iiber Internet, bzw. Órtliches 
Netzwerk agieren diirfen. jn 



Vi kin gs 

Genre 
Echtzeitstrategie 

Hersteller 
Cryo 



Internet 
www.cryo- 

interactive.com 




i Kloster wird aber nicht geziichtet! 
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Fur die lange Leitung 

Internet Games 



Ocean entwickelt momentan 
eine vierteilige Edition mit In- 
ternet-Spielen: Ais erstes fallt 



Ł^SB 


;-• 











Crimson Wars: Feind im 
Anmarsch 

hier "Crimson Wars" ins Auge, 
eine Echtzeitstrategie mit bdsen 
Aliens, zweitens verdient der 
lauschige "Sub Culture"-CIone 
"Deep Trouble" Erwahnung, und 
dann waren da auch noch der 



3D-Weltraumshooter "Stellar 
Mercenaries" sowie die Kneipen- 
Attraktion "Pool Academy". 
Jeder Packung werden neben 
dem hier genannten Hauptti- 
tel noch mehrere "Zugaben" in 
Form von kleineren Online- 
Spielchen beiliegen, und 
Ocean plant zudem einen 
kostenfreien und unbe- 
schrankt zuganglichen Ver- 
mittlungs-Server, der in Euro- 
pa lokalisiert sein soli. jn 



Internet Games 

Genre 
Spielesammlung 

Hersteller 

Ocean/lnfogrames 

Erscheinen geplant 

Som m er 9 8 

Internet 

www.lnfogrames. 

com 



Panik et Circensis 

Space Circus 




Starshot kleben zwei Mords- 
maschinen auf den Fersen... 

Infogrames wartet demnachst 
mit einem Hiipfer auf. bei dem 
jeder Pan-Damon nur vor Neid 
erblassen kann: Starshoot ist 
ais Mischung aus Mario und 
Simon the Sorcerer ein sympa- 
thisches Kerlchen sowie Ster- 
nenjongleur beim Sternenzir- 
kus. Natiirlich ist ausgerech- 
net er dafiir zustandig, die 



Konkurrenz-Probleme sei- 
nes Brotchengebers zu 
losen. Die bósen Widersa- 
cher wollen namlich alle 
kosmischen Raritaten 
allein fur sich und ent- 
fuhren sie deshalb schnur- 
stracks von ihren ange- 
stammten Planeten. Sie- 
ben riesige, knallbunte 3D- 
Level voller genialer Ani- 
mationen und vieler witzi- 
ger Features warten schon 
bald auf Herausforderer. jn 



Space Circus 

Hersteller 
Infogrames 

Genre 

3D-Hupfer 

Erscheinen geplant 

3. Ouartal 98 

Internet 

www.lnfogrames. 

com 



Schnelligkeit und Komfort 
in einer neuen Dimensi 



l 



CD-ROM 

Wechslcr 



Pioneer SUPER 32X Slot-in. 



- Biitzschnell und hochst komfortabel - das neue 
Pioneer Super 32X Slot-in- La u fwerk stellt sich 

■-, vor: Datentransferrate bis zu 4.800 KB/Sek., 
mittlere Zugriffszeit sagenhafte 70 ms - dank 
der bewahrten Pioneer CAV-/CLV- Kombi -Mode- 
Technik. Ausgestattet mit der zuverlassigen 

n-Technik. VolIautomatisch. Schonend. Sicher. 



Schnell. Die eigens fur Spitzentempo neu entwickelte 
Mechanik sorgt jederzeit dafiir, daB alles glatt lauft. Und 
mit dem superschnellen Audiograbbing lassen sich Audio- 
daten mit bis zu I2X auslesen. Ganz gleich, ob das 
Super 32X Slot-in horizontal oder vertikal eingebaut 
ist. Das schafft Freiraum fiir neues Produktdesien. 



" 




CD-ROM 
Jukeboxen 



4 



PIONEER ELECTRONICS DEU 



CD-ROM 

Brenner 





PCrfCTcn 



Die ultimatiue 

Simulation 

dermodernen 

Bodenkriegs- 

fiihrung 





JP *T- 
W1K 



MiCROPROSE 



www.microprose.com 



-ZP** 




JT 



* -T 



Jmiu 



■^---*L' 



Jr 



JU 



M 



TfMK 

[PLATOON. 




SOFORTEINSATZ : EINE ZUFALLIG AUSGEWAHLTE EINZELSCHIACHT BRINGT SIE DIREKT AN DIE FRONT , AUGE IN 

AUGE MIT DEM RUSSISCHEN FEIND 

AUSBILDUNG: IN "ECHTEN" US ARMY EINRICHTUNGEN; ARMOR SCHOOL, FORT KNOX UND FORT IRWIN 

EINZELSCHŁACHTEN : SPIELEN SIE HISTORISCHE UND HYPOTHETISCHE KONFLIKTE NACH, INKLUSIVE DEM GOLF 

KRIEG UND DEM KALTEN KRIEG 

KAMPAGNEN: GOLF KRIEG II , NORD-AFRIKA, DEM ASIATISCHEM TEIL RUBLANDS , BAŁKAN UND ZENTRAL- EUROPA 

MULTIPLAYER: IM NETZWERK ODER MIT MODEM/ SERIELLER VERBTNDUNG 



@ 1 998 MicroProse Sollware. Inc. Alle Rechle mbehalten. MICROPROSE und M1 TANK PLATOON sind U.S. i 
beziehungsweise der dazugehórigen Firmen. Alle anderen Warenzelchen sind Ei 
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Kommentar: 



Gewogen und zu 
schwer befunden? 



Get IVIedieval: 



Neurotisches 
Drachenfutter 



Spiele sind normalerweise leicht 
oder schwer oder irgendwo 
dazwischen - ohne, daB das gro- 
Be Auswirkungen auf die Notę 
hatte. Aber es gibt schon auch 
Unterschiede zwischen den 
Genres; besonders heikel waren 
da z.B. die Adventures. Hat 
man sie in drei Stunden durch- 
gespielt, argert man sich, weil's 
zu leicht war. Hangt man dage- 
gen drei Tage am selben Ratsel 
und hat immer noch keinen 
blassen Schimmer wie es gehen 
soli, dann feuert man das Ding 
in die Ecke und laBt es dort ver- 
schimmeln. In unserem Fali 
war's definitiv zu schwer - ais 
Paradebeispiel in diesem Heft 
ist "Black Dahlia" zu nennen, 
bei der Albert Einstein und 
Sherlock Holmes zusammen 



vielleicht eine Chance hatten. 
Hier wie dort sind Auswirkun- 
gen auf die Notę nicht nur be- 
rechtigt, sondern unumganglich. 
Umso erstaunlicher all dies, wo 
es doch eine Adventure-Reihe 
gibt, die uns seit Jahren vor- 
macht, wie man mit einem 
geschickt ausgetiiftelten System 
Online-Hilfen dergestalt einbau- 
en kann, dalB der festhangende 
Spieler genau zu seinem Pro- 
blem (und nur zu diesem Pro- 
blem) eine Antwort bekommt, 
die ihm auch tatsachlich weiter- 
hilft. Die Redę ist naturlich von 
Access' Tex-Murphy-Krimis - 
und ich frage mich wirklich, 
warum niemand sonst aus der 
Branche Hilfssysteme dieser Art 
entwickelt hat. Also prost, Tex! 
Mach bloB weiter so! jn 



Teurer SpaB 

Castrol Honda 
Superbike 




Ausgestattet mit 
der offiziellen 
Lizenz geht 
Interactive En- 
tertainment die- 
ses Friihjahr mit 
einer Simulation rund um die 
Honda RC45 ins Rennen. Das 
Sieger-Motorrad der Superbike- 
Meisterschaft 1997 kostet eine 
schlappe Dreiviertel-Million, fiir 
80 Mark durft Ihr etwas kosten- 
giinstiger auf dem digitalen Sat- 
tel Platz nehmen. Im Cham- 
pionship-Modus lernt Ihr neun 
Strecken, darunter auch Indoor- 
Kurse, in fernen Landem ken- 
nen. Werden alle Neune im 
Schlaf beherrscht, so durft Ihr 
Euer Kónnen exklusiv auf der 
Motegi Teststrecke von Honda 
unter Beweis stellen. Bei einer 
echten Simulation durfen natur- 



lich ausgefeiltes Setup und 
Fahrzeugtuning nicht fehlen, 
Brems- und Lenkunterstiitzung 
sollen die realistische Hand- 
habung (und damit den Schwie- 
rigkeitsgrad) fiir den Anfanger 
etwas abschwachen. Um die 
volle Grafikpracht zu genieBen, 
benótigt Ihr allerdings einen 
P200 MMX mit 3D-beschleunig- 
ter Graftkkarte. Auch ein lokales 
Netzwerk ware nicht ubel, um 
gegen bis zu fiinf Freunde an- 
zutreten. sf 



Castrol Honda 
Superbike World 

Champions 

Gen re 

Rennsimulation 

Herstelier 

lnteractive Enter- 

tainment/Funsoft 

Erscheinen geplant 

April 98 



Riickblickend betrachtet war 
Kónig Aaron ein ziemlicher 
Narr. Dabei begann alles ganz 
harmlos, denn der arme Regent 
hatte standig Arger mit den in 
seiner Nachbarschaft lebenden 
Barbaren. Leider war die aaro- 




Die Verliese wimmeln nur 
so von iiberall herumliegen- 
den Schatzen 

nische Armee aber nicht stark 
genug, um den Rohlingen eins 
zwischen die Augen zu bretzeln, 
weshalb sich Seine Majestat 
sehr gliicklich schatzte, ais 
eines schonen Tages ein gewal- 
tiger Drachen seine Burg iiber- 
flog: Den Burschen rekrutieren, 
und alle Probleme waren gelbst! 
Dummerweise hatte Aaron die 
Rechnung ohne den alten Lind- 



wurm gemacht, denn der gehbr- 
te zu den Kriegsdienstverweige- 
rern und verpaBte der kdnig- 
lichen Gardę ein paar ordent- 
liche Kopfniisse, ais sie ihn fan- 
gen kam; tags darauf wurde die 
Burg des Kónigs prompt vom 
reptilischen Gegenschlag iiber- 
waltigt. Heute nun treiben dort 
auf 40 Etagen Monster und 
Unholde aller Giiteklassen ihr 
Unwesen, weshalb vier Helden 
fur Ordnung sorgen mussen. 
Das tun sie in Iso-3D und letz- 
ten Endes so ahnlich wie in 
„Diablo". Rein optisch halt sich 
die Begeisterung in Grenzen, 
aber Monolith verspricht, 
bei den Vieren soli es sich um 
leicht neurotische Vertreter 
ihrer Gattung handeln. Und das 
kónnte nun wirklich interessant 
werden.... jn 



Get Medieval 

Herstel ler 

Monolith 

Genre 

I so-Action- 

Roi I en s piel 

Erscheinen geplant 
August 98 



Viva Espana 

Tie Break Tennis 98 



Wahrend Blue Byte noch an 
Gamę, Set & Match herum- 
bastelt, bekommt der Sport- 
Titel Konkurrenz aus siidlichen 
Gefilden. Die bei uns unbekann- 
ten und noch durch keinen Dis- 
tributor vertretenen spanischen 
Spieleentwickler Hammer Tech- 
nologies wollen mit ihrem Pro- 
dukt endlich auch Stierkampf- 
freie Gebiete erobern. Tennis 98 
wird solide Filzballkost mit drei 
unterschiedlichen Spielmodi auf 
acht verschiedenen Platzen bie- 
ten. Bis zu vier Spieler konnen 
iiber Netzwerk oder (Nuli-) 



modem Freundschaftsspiele und 
Turniere bestreiten. Besonderes 
Augenmerk liegt auf der Grafik: 
Texture Mapping, Gouraud 
Shading, zwólf Kameraperspek- 
tiven und die optionale Unter- 
stutzung von 3Dfx-Karten sol- 
len auch Sportmuffel zu einem 
kleinen Match bewegen. sf 



Tie Break Tennis 98 

Genre 
Sportspiel 

H erstel ler 
HammerTechnologies 

Erscheinen geplant 
2. Ouartal 98 
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Heayy Metal 

Motorhead 



Sghlujj mit nett 

N.I.C.E. 2 




Mit angezogener Handbremse in die Kurwę 



Herrliches Werter fiir ein ki ein es Rennen 



Wenn es nach DMA Design 
geht, diirfen auch noch in 
naher Zukunft Autos ohne 
Dreilitermotor den Treibhau- 
seffekt verstarken. Und nicht 
nur das, die StraBen der Stad- 
te dienen Rennen, bei denen 
der Tacho auch mai 300 oder 
mehr Stundenkilometer 



schon in der fruhen Yersion 
eine tolle Figur, besonders stolz 
sind die Entwickler allerdings 
auf die KI der gegnerischen 
Fahrer. Diese sollen namlich 
keine vorberechnete Ideallinie 
abfahren, sondern iiberdenken 
jedes Uberholmandver und 
jeden Power-Slide aufs Neue. 




Schone Aussichten fur die Zukunft des Motorsports 



anzeigt. In Motorhead kónnt 
Ihr auf sechs futuristischen 
Strecken in diisterer 3D- 
Atmosphare gegen sieben 
menschliche (via LAN und 
Internet) oder Computergegner 
zum Asphaltduell antreten. 
Errungene Siege wirken sich 
auf Eure Position in der Liga 
aus und ermóglichen die Wahl 
besserer Fahrzeuge. Die 3D- 
beschleunigte Grafik macht 



Auch lernfahig soli der Compu- 
ter sein, je langer Ihr also einen 
Kurs iibt, desto besser werden 
auch die Konkurrenten. sf 



Motor hea d 

Gen re 

Rennspiel 

Hersteller 

DMA Design/Grem- 

lin Interactiwe 

Erscheinen geplant 

2. Quartal 98 



Mit der Durchsetzung der 3D- 

Beschleunigerkarten auf dem 
PC-Markt sehen sich anschei- 
nend immer mehr Entwickler 
genótigt, ihren Beitrag an gra- 
fisch hochgeziichteten Rennspie- 
len zu leisten. Nun versucht 
auch Magie Bytes, fur die gerade 
Synetic den Nachfolger zum 
actionlastigen "Have a N.I.C.E. 
day" fertigstellt, sein Gluck. 
Neben der, im Vergleich zum 
Vorganger, erheblich verbesser- 
ten Optik bietet N.I.C.E. 2 auch 
einen ganzen Fuhrpark neuer, 
grundverschiedener Fahrzeuge. 
Uber 20 Wagen stehen zur Aus- 
wahl, von der kultigen Ente bis 
zum Bond-Klassiker Aston Mar- 
tin DB5. Gas gegeben wird auf 
24 Strecken in sechs verschiede- 
nen Landschaften, vom ver- 
schneiten Ósterreich bis zu den 
tropischen Hawaii-Inseln. Fiir 
individuelles Tuning steht neben 
typischer Ausriistung wie ver- 
schiedenen Reifen und Motoren 
ein ganzes Arsenał an Waffen 
zur Verfiigung. Nicht nur mit 
Maschinengewehr oder Raketen- 
werfer diirft Ihr den Gegnern 
die Riicklichter ausblasen, auch 
skurrile Gemeinheiten namens 
Marionator oder Elch-o-matik 
finden Verwendung. Habt Ihr 
mai keine Lust auf die martia- 
lische Actionvariante, durft Ihr 



auch in einem klassischen Renn- 
modus um Plazierungen kamp- 
fen. Bereits in der Vorabversion 
macht die Grafik einen sehr 
guten Eindruck. In rasantem 




Ins Schleudern gekommen: 
Die Reifen verabschieden 
sich von ihrem I 



Tempo holpert man iiber kor- 
sische LandstraBen, rast iiber 
deutsche Autobahnen oder aus- 
tralische Sandpisten. Schone Ef- 
fekte wie aufwirbelnder Staub, 
Wólkchen verbrannten Gummis 
und die gleiBende Sonne erzeu- 
gen Atmosphare. Weitere Fea- 
tures, auf die man sich Ende 
Mai freuen darf: Detaillierter 
Riickspiegel, intelligente Compu- 
terfahrer und ein Netzwerkmo- 
dus fiir bis zu acht Spieler. sf 



N.I.C.E. 2 

Hersteller 

Synetic/Magic 

Bytes 

Genre 

Rennaction 

Erscheinen geplant 

Mai 98 
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Architekten an die Front! 

Hexmaker 

Virtus hat wieder zugeschlagen 
und kredenzt fur den zweiten 
Teil von Raven Softwares 
Ego-Ballerei den „Hexmaker". 
Mit diesem Editor kdnnen sich 
die Spieler konfortabel ihre 
eigenen Kreationen fiir den 
Shooter zusammmenbasteln, 
ganz egal, ob es sich. dabei um 
eine Deathmatch-Arena oder 
ein Single-Player-Level handelt. 
Alle wichtigen Aktionen lassen 
sich nach dem Drag & Drop- 
Prinzip ausfiihren, zudem 
verstecken sich in Pull-Down- 
Meniis zusatzliche Funktionen. 
Fur die Gestaltung seiner 
architektonischen Meister- 
leistung steht zudem ein reich- 
haltiger Fundus an Texturen 
und Items zur Verfiigung. Das 
Plazieren von Gegnern und 
Power-Ups geht ebenfalls 



schnell vonstat- 

ten. Die Entwick- 

ler versprechen 

immerhin, dafi 

innerhalb von 30 

Minuten ein neuer 

Level realisiert 

werden kann. Lob- 

licherweise wurde 

auch an die 

Jugend gedacht: 

Wahrend der Installationsroutine 

wird zum Beispiel riicksichtsvoIl 

abgefragt, ob bestimmte, rdtliche 

Elemente nicht lieber ausge- 

schlossen werden sollen. cis 




Levelgestaltung wird mit dem 
Hexmaker zum Kinderspiel 



H e x m a k e r 

Genre: 

Lewel-Ed itor 

Hersteller: 
Virtus/Ubi-Soft 

Erscheinen geplant: 
Marz '98 



Firmenubernahme 

Atari lebt! 

Die Pioniere des Computerspiels, 
Atari Games. sind nach langer 
Irrfahrt in einem sicheren Hafen 
gelandet. Das gesamte Firmen- 
kaptital mit samtlichen Lizenzen 
und Patenten wurde vom US- 
Publisher Hasbro erworben. Von 
den Spielelegenden Pong, Missile 
Command, Tempest, Breakout 



und Centipede ist zunachst nur 
letztere ais PC-Neuverdffent- 
lichung vorgesehen. Das Insek- 
ten-Shoot-Em-Up soli noch in die- 
sem Jahr iiber die heimischen 
PC-Bildschirme flimmern. fe 

Heretic II 

Grusel- 
phantasien 

Raven Software ktindigt die Ent- 
wicklung von Heretic II an. Die 
Perspektive ist schon festgelegt, 
Dir werdet die Hauptperson 
(Arbeitsname „Corvus") von 
schrag oben sehen, wie in ande- 
ren Action-Adventures auch. Das 
Spiel wird die neueste Grafik- 
Engine aus dem Hause id-Soft- 
ware nutzen und besonderen 
Wert auf realistische Fahigkeiten 
der Spielperson wie Klettern, 
Hangeln, Benutzen von Gegen- 
standen legen. fe 



WiRfT SEilME SChAtTeiAI VORAU 



DARK OMEN" GIBT ES JETZT AUCH FUR DIE PLAYSTATION MIT 
REVOLUTIONARER 3D-TECHNOLOGIE. VOR IHNEN LIEGT EIN 



MORDERISCHER WEG: KAMPFEN SIE SICH DURCH EIN NEUES 



ZEITALTER DER ECHTZEIT-STRATEGIE-SPIELE. 
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Weltkriegskommando 

Commandos 




DaB die Ziele der Deutschen im 
letzten Krieg nicht die ehrenhaf- 
testen waren, weiB mittlerweile 
fast jeder. Wie gut, dafi man sie 
auftialten konnte. Neben den 
groflen Schlachten waren es 
jedoch oft geheime Aktionen, die 
entscheidende Siege bedeuteten. 
Im Sommer soli es soweit sein, 
dann diirft Ihr in „Commandos" 
fleiflig infiltrieren. Im Gegensatz 
zu sonst iiblichen Strategiespie- 



len wird nicht run- 
denbasiert gekampft, 
sondern in Echtzeit. 
Das Ganze spielt in 
einer 3D-Landschaft, 
die unter anderem 
tote Winkel beriick- 
sichtigt. Nettes Fea- 
ture: Ihr konnt Eure 
Manner in mehrere 
Gruppen aufteilen 
und per Splittscreen verfolgen. 
Die Kampagne soli Euch liber 20 
Missionen hinweg mit den wahr- 
haft dunklen Machenschaften 
eines Krieges konfrontieren. mw 



Commandos 

Genre : 
Echtzeitstrategie 

Hersteller: 

Pyro/E i do s 

Erscheinen geplant: 

Sommer 1998 



Der rotę Baron spricht endlich deutsch 

Red Baron II 



Ais wir in Ausgabe 2/98 Sierras 
neuen Himmelssturmer unter 
die Lupę genommen haben, 
wurde uns leider der Multiplay- 
ertest verwehrt. Nun schneite 
die deutsche Variante mit dem 
Zusatz in die Redaktion. Natiir- 
Iich wollen wir Euch dies nicht 
vorenthalten und bekriegten 
uns ein paar Tage. Im IPX- 
Netzwerk kónnen bis zu 16, via 
Internet immerhin noch acht 
Kontrahenten gegeneinander 
antreten. Uber Sierras kosten- 
loses „World Opponent Net- 
work" diirft Ihr nach geeigne- 
ten Opfern Ausschau halten. 
Im Gegensatz zu den heutigen 
High-Tech-Maschinen ist bei 
den altertumlichen Doppel- 
deckern nichts anderes ais rei- 




ner Dogfight 
móglich. Das her- 
vorragende phy- 
sikalische Mo- 
deli erganzt den herausfordern- 
den Luftkampf und laBt uns die 
Wertung um zwei Prozent- 
punkte gegeniiber der Singleva- 
riante erhohen. Neben ein paar 
Detailverbesserungen und Bug- 
fixes wurde der 3Dfx-Upgrade 
noch nicht implementiert. Sier- 
ra versicherte, daJ3 dieser 
bereits in Arbeit sei. mw 





Red Baron 1 


I 




Genre : 
Simulation 






Hersteller: 
S ierra 
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INSERT NEW 

CeBIT 98: Der PC-Spieler ais Motor 



Wir Computer- 
spieler werden 
von der PC- 
Industrie endlich 
ais lnnovations- 
motor erkannt. 
Diesen Eindruck 
vermittelte 
wenigstens die 
CeBIT 98, auf 
der mancher 
Hersteller zum 
ersten Mai 
Technologien 
und Endgerate 
fiir den 
Game-Markt 
vorstellte. 



Eine Hordę simpler Endge- 
rate, oft mit Windows CE 
behaftet, bedroht von nun an 
jeden noch so unerreichbaren 
Winkel hauslicher Riickzugs- 
gebiete. Computerfreie Zonen 
sollen so selten wie Wildgehege 
werden, wenn es nach dem Wil- 
len des Wintel-Imperiums (her- 
vorgegangen aus der Dominanz 
von Intel und Microsofts Win- 
dows) geht 

Die einfachen und formschbnen 
Endgerate wollen Notizbiicher 
und Fernsteuerungen ersetzen 
oder Handy, Fernseher und 
Telefonapparat um weitere 
Funktionen erganzen, einen sim- 
plen Einstieg ins Internet 
gewahren sowie Fotos, Yideos 



oder Sprache digital aufzeich- 
nen. Schnurloser D aten aus - 
tausch, kleine Farbdisplays und 
winzige Massenspeicher sind die 
technologischen Beigaben fiir 
das neue Hightech-Spielzeug. 
Eingefleischte Spieler haben 
womóglich bereits dankend 
abgewinkt ob dieser winzigen 
Helferlein, doch fiir einige 
Marktstrategen sind gerade die 
Windows CE-Maschinen eine 
Gelegenheit, alte Spiele fur 
neues Geld unter die Leute zu 
bringen. Bei den meisten Palm- 
tops und mutierten Handys han- 
delt es sich noch um farblose 
und kostenfreie Zugaben der 
Kategorie Denk- und Karten- 
spielchen (zum Beispiel Soko- 
ban, Tetris, Hearts), die gerade 
mai zum Pausenfuller taugen. 
Bei Windows CE-Maschinchen 
sieht das schon anders aus, denn 



hier konnten altgediente Win- 
dows-Haudegen wie Civilization 
II, manches Adventure (Kings 
Quest, Gabriel Knight...) oder 

Klassiker wie SimCity und Sim- 



Creative Labs (3D Blaster Voo- 
doo 2 ) oder gar Soundkartenspe- 
zialist Guillemot (Maxi Gamer 
3D 2 ), sie alle glanzten mit fer- 
tigen Grafikboards und einer 




Hechel: Dreimal schneller ais ihr Vorganger macht die 
Monster 3D II von Diamond den Spielen richtig Dampf - 
ais X100-Version mit 8 MByte und ais X200 mit 12 MByte 
EDO DRAM bestiickt 




Zusatzkarte: 4 Actionspie- 
le, 8 MByte RAM, Voodoo 
2 und 500 Mark lauten die 
Eckwerte der 3D Blaster- 
Graffikkarte won Creatiwe, 
die sich auch mit 12 MByte 
RAM auf 600 Mark steigern 
laBt, Ais preiswerte Alter- 
natiwe gibt es fiir 250 Mark 
die Graphics Blaster Ex- 
treme V2 mit dem Perme- 
dia-2-Chip (PCI und AGP). 



Tower ein Comeback 
feiern. Zu diesem 
Zweck mussen die 
Original-Sourcecodes 
erst mit einem CE- 
Compiler bearbeitet 
werden - doch nach 
ihren Wiederverwer- 
tungs-ErfoIgen mit 
den Budget-Serien 
sicherlich kein Hinder- 
nis fiir die Publisher. Leider 
werden sich dabei wohl auch 
schlechte Clones und unselige 
Desktop-Adventures den Weg 
zum Konsumenten bahnen. 
Deutlich interessanter fur einge- 
fleischte Gamer sind da die leise- 
ren CeBIT-Trends. Vor allem in 
Sachen 3D-Beschleunigung ha- 
ben viele Hersteller die Karten 
auf den Tisch gelegt. Von Image 
und Auftritt her hat demnach 
ganz klar Chip-Schmiede 3Dfx 
mit ihrem Voodoo-II-Chip die 
Nase vom. Ob Diamond (Mon- 
ster II), Orchid (Righteous II), 



Forsaken-Demo (rund 60 Fra- 
mes pro Sekundę), gegen die 
das alte „Terminal Velocity" wie 
ein SchwarzweiB-Streifen in 
Zeitlupe wirkt. 

Oberflachliche Grafikfehler und 
mifilungene Effekte scheinen der 
Vergangenheit anzugehbren, 
denn beim Probespielen an den 
CeBIT-Standen konnten wir nur 
marginale Unterschiede in Per- 
formance, Effektvielfalt und 
Farbintensitat ausmachen. 
Beeindruckend sind die animier- 
ten Testuren, glaubhaftere 
Nebel- und Wolkeneffekte sowie 
Wellen-und Transparenz-Ver- 
halten der Grafik. Trotz dieser 
Leistungsdichte des Voodoo II 
wurden die Ergebnisse optisch 
noch getoppt, sofern wir im 
Kunstlicht der Messehallen kei- 
ner Tauschung unterlagen. So 
gelang es Matrox mit ihrer 
neuen MGA-G200 wesentlich 
intensivere Farben darzustellen. 
Die Performance der Yoodoo 3D 
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COIIM 

der Konjunktur 



wurde im direkten Leistungsver- 
gleich sogar annahernd erreicht, 
obwohl Matrox gar nicht speziell 
fur den Spielemarkt entwickelte, 
sondern einfach auf eine hoch- 




Uberraschungsgast: Mit der 
Maxi Gamer 3D 2 PCI trat 
nun auch Soundspezialist 
Guillemot dem exklusiven 
Club der Voodoo-2-Anbie- 
ter bei. Die Kartę besitzt 
gleich zwei 64-Bit-Pro- 
zessoren, die auf bis zu 
12 MByte RAM zugreifen. 

wertige Allround-Karte setzt, die 
dem anspruchsvollen PC-Benut- 
zer dienen soli. Der Preis von 
gut 600 Mark spricht dafur. 
En-eicht wird die Leistung durch 
128 Bit DualBus-Architektur 
und 16 MByte SRAM. Fiir die 
Bild-Ergonomie sorgt ein 250 
MHz RAMDAC. Die MAG-G200 
wird erwartungsgemaB AGP 2 
sowie Direct-X und Open GL 
unterstiitzen. 

Die zweite 3D-Uberraschung: 
Die neue Power VE II von Video- 
logic (respektive NEC) machte 
bei einer Pressevorfuhrung hin- 
ter verschlossenen Ttiren eine 
bemerkenswert gute Figur. Al- 
lerdings handelte es sich noch 
um ein Grafikboard im Entwick- 
lungsstadium, so daB iiber die 
endgiiltige Leistung noch keine 
verlaBliche Aussage getroffen 
werden kann. Das Forsaken-De- 
mo wirkte auf jeden Fali kon- 



kurrenzfahig flussig, die Effekte 
waren beeindruckend. Die Ent- 
wickler versprachen Leistungs- 
werte von 1,2 Millionen Polygo- 
nen, die der Chip pro Sekundę 
berechnen konne - 
funfmal mehr ais 
die vorhergehende 
Generation. Auch 
die Fiillrate habe 
sich mit 120 Mega- 
pixel pro Sekundę 
verdoppelt. Darum 
konne man ohne 
Performanceproble- 
me erstaunlich hohe 
Aufldsungen bis 1600 x 
1200 Pixel in Echtfarb-Darstel- 
lung realisieren. 
Das Uberraschendste an Power 
VK II: Der 3D-Chip soli ohne 
groJ3e Anderungen gleicher- 
maBen auf PC-Grafikkarten und 
-Motherboards, in neuen Spiele- 
konsolen (Verhandlungen laufen 
bereits, womóglich SEGA? 
und in Spieleautomaten 
(Vertrage sind 
macht) eingesetzt 
werden. Das hatte 
natiirlich riesige 
Vorteile fur 
Spiele-Entwick- 
ler, die damit bei 
der Portierung auf die 
verschiedenen Plattformen eine 
Menge Arbeit und Zeit einspa- 
ren wurden. Engpasse bei der 
Lieferfahigkeit sehe man auf- 
grund der hohen Fertigungs- 
kapazitaten in den Chip-Fabri- 
ken von NEC nicht. 
Da Videologic auf der PC-Seite 
verspricht, die Software-Schnitt- 
stellen Direct-X (Version 6.0, so- 
bald verfiigbar) wie auch Open- 
GL zu unterstiitzen, durften 
kunftige 3D-Spiele ohne grdBere 
Anpassungs-Orgien auf Power 
VR II laufen - daran krankte ja 
im Wesentlichen der Yorganger- 



Chip. Sobald es fertige Grafik- 
boards mit dem neuen Power VR 
gibt, werden wir diese Aussagen 
im Praxistest uberprufen. 
Den schwachsten 3D-Auftritt 
legte Intel mit dem 1740 hin. 
Augenscheinlich hinken Grafik- 
brillanz und Performance noch 
etwas hinter der Konkurrenz 
hinterher. Aber Intel besitzt 
natiirlich Standortvorteile: Der 
i740 wird bald auf einigen 
Motherboards serienmaBig inte- 
griert sein. Damit muB der PC- 
Kaufer nichts extra zahlen (nur 
indirekt durch einen hóheren 
Platinenpreis) und hat trotzdem 
bereits 3D-Grafik an Bord. Und 
manchem Gelegenheitsspieler - 
iibrigens die Mehrheit der PC- 
Besitzer - wird dies vóllig aus- 
reichen. Um sich gegen diese 
bewahrte Hinterturmethode 
kiinftig durchzusetzen, miissen 



(Berechnung der Effekte, Fra- 
mes pro Sekundę) wird fast ver- 
doppelt. Und aufgrund des hóhe- 
ren Grafikspeichers sind dann 
auch hdhere Aufldsungen bei 
grdBerer Farbtiefe mdglich. Bei 
Diamond zum Beispiel heiBt 
diese Doppelkarten-Ldsung 
Mega-Monster, bringt rund 120 
Frames pro Sekundę auf den 
Bildschirm, fullt die Oberflachen 
mit 300 Millionen Pixeln pro 
Sekundę und erlaubt aufgrund 
des grdBeren Grafikspeichers 
(mindestens 16 MByte) Aufld- 
sungen von 1024 x 768 Bild- 
punkten (mit Z-Buffer und 16 
Bit Farbę). Die neuen Monster- 
Preise sollen bei unter 550 Mark 
beginnen und sich im Mega-Fall 
logischerweise verdoppeln. 
Deutlich gedampft fiel die 
Euphorie hinsichtlich Windows 
98 aus. Natiirlich ruhrte Micro- 




Wegweiser: Auf Basis seines 
neuen MediaGX-Prozessors 
entwickelte Cyrix ein Home 
Entertainment System, das 
Internet-Zugang, E-Mail, Fax, Telefon 
und womóglich auch noch Kabelfernsehen (Settop- 
Box) miteinander verbinden kann. Diese Neu-tnter- 
pretation eines Homecomputers sollen werschiedene OEM- 
Partner preisgiinstig auf den Markt bringen. 



sich die unabhangigen 3D- 
Board-Hersteller etwas einfallen 
lassen. Eine brauchbare Idee 
dieser Art wurde bereits auf der 
CeBIT gezeigt: Das Board-Bund- 
ling. In ein PC-System werden 
einfach zwei 3D-Karten einge- 
baut und zusammengeschaltet. 
Dadurch verbessern sich natiir- 
lich nicht die Grafikeffekte, 
denn das Filtering ist ja iden- 
tisch, aber die Performance 



soft kraftig die Werbetrommel, 
doch die begleitenden Aussagen 
seitens der Hardware-Hersteller 
waren iiberraschend zuriickhal- 
tend. Erst beim Thema NT 5.0 
waren wieder gewohnt vehemen- 
te Fiirsprachen zu vernehmen. 
Und hinter vorgehaltener Hand 
betonten einige Industrievertre- 
ter, daB man Windows 98 gar 
nicht brauche, da alle verspro- 
chenen Yorziige und Funktionen 
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ohnehin Bestandteil von NT 5.0 
seien - welches hinsichtlich 
Netzfahigkeiten und Zuverlas- 
sigkeit ohnehin das bessere 
Betriebssystem sei. Ins Bild paB- 
ten hierzu auch die offiziellen 
Aussagen, daK es von Win 98 
keinen Nachfolger geben werde 
und Microsoft seine Entwick- 
lungsbemiihungen voll auf das 
neue NT konzentriere. 
Beim Thema Prozessoren domi- 
nierte natiirlich ganz klar Intel 
das Geschehen. Wahrend Kon- 
kurrenten wie Cyrix oder AMD 
noch bemuht sind, fur den ak- 
tuellen Socket 7 der heutigen 
PC-Motherboards giinstige Clo- 
nes mit Taktraten bis 266 MHz 
aufzulegen, traumt Intel-Bofl 
Andrew Grove bereits von hóhe- 
ren Prozessor-Spharen. Dafi 
diese erreichbar sind, liefl er 
kurzerhand auf der CeBIT dem 
staunenden Pressevolk vorfuh- 
ren: Ein Pentium II mit 700 MHz 
Taktfreąuenz renderte live und 
in Farbę eine sich drehende 3D- 
Landschaft. Durchaus beein- 
druckend, aber wohl erst im 
nachsten Jahr marktreif. 
Fiir diese Saison wolle Intel 
immerhin noch Pentium II mit 
333 und 400 MHz vorstellen. 
Um diese Power noch ordentlich 




ins System iibertragen zu kbn- 
nen, werde Intel gemeinsam mit 
der PC-Industrie den 100 MHz- 
Systembus auf den kommenden 
Motherboards etablieren. Die 
neuen Intel-Chipsatze werden 
ihn und auch die passenden 
100 MHz SDRAM-Speicherbau- 
steine unterstiitzen. 
Uberraschend lancierte die ita- 
lienische Technologieschmiede 
Union Reality den UR GEAR auf 
der CeBIT. Der vom Star- 
designer Pininfarina futuristisch 
gestylte kabellose Heim bietet 
PC-Spielern nicht nur Stereo- 
kopfhórer und Mikrofon, son- 
dern vor allem ein patentiertes, 




Schon direkt: 
Das anmutige 
LCS-Sound- 
system wird 
am neuen 
USB-Port 
des PC 
angeschlossen. 



Kopfgeburt: Kiinftig heifłt es bei 
Rennspielen "Auf den Heim, fertig 
los", falls der UR GEAR ais Joy- 
stickersatz mit Kopfhorerambition 
geniigend Fans findet. 




kartę wird 

dadurch 

iiberflussig. 



auf Infrarot basierendes, drei- 
dimensionales Steuerungs- 
system, welches den Joystick er- 
setzen kann. So lenkt der Spieler 
Helden, Autos oder Raumschiffe 
einfach mit leichten Kopfbewe- 
gungen - ideał natiirlich fur 
bewegungsintensive 3D-Spiele. 
Am CeBIT-Stand demonstrier- 
ten die Italiener die UR GEAR- 
Kompatibilitat zu zehn aktuel- 
len Spielehits. Jenseits der 
Alpen werde der Heim von den 
PC-Spielern bereits massenhaft 
genutzt und von der Spiele- 
industrie wohlwollend unter- 
stiitzt. Im iibrigen waren auf der 
CeBIT etliche USB-Endgerate 
zu sehen, wobei neben den ubli- 
chen Eingabegeraten nun auch 
die ersten USB-Lautsprecher 
dabei waren. Zum Beispiel hatte 
Labtec einige hiibsch designte 
Varianten zu bieten, doch da die 
ublichen Soundkarten der PCs 
umgangen werden, benotigen die 
Lautsprecher eine eigene Chiplo- 
gik, was die Herstellungskosten 
belastet. Andererseits wiirde 
man einen Steckplatz im System 
gewinnen... 

Guillemot verschreibt sich 
ubrigens nicht nur mit 
Sound- und 3D-Kar- 
ten dem Spielesek- 
tor, auch DVD- 
Laufwerke und 
sogar Eingabe- 
gerate sind in 
der Entwick- 
lung. Wir durf- 
ten bereits ein 



vielversprechendes Sample eines 
neuen Joysticks probefliegen. 
Auch Logitech deutete an, noch 
mehr Aktivitaten in diesem 
Bereich zu entfalten. Nach 
ihrem sechsachsigen Cyberstick, 
der ubrigens ausschliefilich im 
Cyberspace, sprich im Internet, 
zu ordern ist, denken die schwei- 
zer Ingenieure nun auch ver- 
starkt uber Force-Feedback 
nach. Im Herbst kónnten den 
Geistesblitzen bereits Produkte 
entspringen. Aufmerksam beob- 
achte Logitech auch Microsofts 
Entwicklung hinsichtlich des 
3D-Gamepads, das ohne Steuer- 
kreuz auskommt - nach dem 
Motto "gibt es einen Markt, zie- 
hen wir nach". rm 



Vor der CeBIT 98 einigten sich 
Intel und Microsoft mit einigen 
wesentlichen lndustriever- 
tretern auf den PC 99. Dabei 
handelt es sich nicht um ein 
konkretes System, sondern 
praktisch um eine PC-Architek- 
tur, die ab dem Jahr 1999 ver- 
bindlich sein soli - verbindlich 
fur jene PC-Hersteller, die sich 
den offiziellen Segen "Desi- 
gned for Microsoft Windows" 
auf ihre Systeme kleben wol- 
len. 

Der PC 99 soli nach den Win- 
tel-Vorstellungen folgende 
Merkmale aufweisen: 
j keinen ISA-Bus mehr 

(PCI 2.2, AGP 2.0) 
J mindestens 32 MByte RAM 
JDVD-ROM-Laufwerk 

(kein CD-ROM mehr) 
J3D-fahige Grafikkarten mit 

Auflbsungen ab 800 x 600 

Bildpunkten 
J Pentium ll-Prozessor 

ab 300 MHz 
Jwenigstens zwei USB-Ports 
DafS fur solch ein System 
momentan eigentlich nur ein 
Intel-Prozessor und ein Micro- 
soft-Betriebssystem in Frage 
kommen, wird den Initiatoren 
wohl kaum peinlich sein... 



Wer mit dem 

schnellsten 

3D-Beschleuniger 

start et... 




..hat das Spiel schon gewonnen! 

Wer abheben will, braucht die nótige Power in der Beschleunigung! 

Der neue 3D Blaster* Voodoo ! biindelt mit seinen drei parallel geschalteten Prozessoren eine Pixelfullrate, die andere 

vor Neid erblassen lafśt. Wenn Leistung, Bildqualitat und 3D-Spiele-Performance zahlen, deplaziert Voodoo 2 seine 

Konkurrenz um Lichtjahre. Falls Ihnen ein einzelner 3D Blaster Voodoo ? noch nicht reichen sollte, installieren Sie 

einfach einen zweiten - und steigern Ihre Performance um 100%! Der neue 3D Blaster' Voodoo ! von Creative Labs ist 

der einzige 3D-Spielebeschleuniger, der den offiziellen Markennamen von 3Dfx lnteractive, Inc. tragen darf. 

Beschleunigen Sie wie ein 3D Blaster 3 Voodoo 2 und starten zu Ihrem Creative Labs-Handler! 
Oder rufen Sie telefonisch weitere Details ab 089/9 92 87 10. Je schneller, desto besser! 
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Features und technische Daten 

• 8MB oder 12MB ultraschneller Speicher fur optimale Leisti 

• Verarbeitet 180 000 000 Texturen pro Sekundę 
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Das Bose ruht 
niemals, doch 
wir scheuen die 
Konfrontation 
nicht 




Warnschilder wurden won 
den Orcs aufgestellt 




Magie half uns weiter 
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Wir waren mit den Arbeiten innerhalb der 
Gilde beschaftigt. Alles lief gut und wir 
kamen besser voran, ais erwartet. Nachdem es 
uns nicht gelungen war, einen Platz fur ein SchloB 
zu finden, hatten wir uns tur ein paar Turnie ent- 
scbieden. Nach und nach konnten wir AuBenpo- 
sten in der Nałie fast jeder Stadt auf dem Fest- 
land errichten. Unser mittlerweile breites Hand- 
lernetz half uns, die anfallenden Kosten unserer 
Mitglieder zu decken. Trotz aller Erfolge hatten 
wir keinen Grund zur Freude. Die Unruhen im 
Land hauften sich und es schien immer mehr 
Menschen auf die dunkle Seite zu ziehen. Bot- 
schaften von Uberfallen mehrten sich bedrohlich. 
Nirgends auBerhalb der Stadte schien es sicher zu 
sein. Gerade die Dungeons wurden regelmaBig 
belagert. Eine Veranderung im Ather hatte zudem 
das Reisen mittels Magie in tiefere Regionen der 
Verliese unmoglich gemacht. Abenteurer waren 
in der Regel gezwungen, sie auf herkommliche 
Weise zu betreten. Das Mordergesindel machte 
sich zu unserem Leidwesen genau diesen 
Umstand zunutze und lauerte regelrecht auf 
arglose Wanderer. 

Laurin # s Hilferuf 

Auch unsere Manner und Frauen begaben sich in 
die tiefen Verliese, um das Abenteuer und reiche 
Schatze zu finden. Einer unseren edlen Lords 
machte sich eines Tages abermals auf, den Dun- 
geon Wrong zu besuchen. Er kampfte sich tief in 
das verwinkelte Hóhlensystem hinein, um schlieB- 
lich in einer der grofien Kammern in der Falle zu 




Viele unterschiedliche Helden kamen zur 
Verteidigung der Stadt 

sitzen. Mehrere riesige Ettins erschienen plbtzlich 
zwischen ihm und dem Ausgang. Selbst ein erfah- 
render Kampfer wie er blieb angesichts einer sol- 
chen Ubermacht nicht ruhig und fiirchtete um 
sein Leben. Dank seiner magischen Krafte war es 
ihm móglich, uns eine Nachricht zukommen zu 
lassen. Ohne auch nur einen Moment zu zogern, 
versammelten wir alle, die wir schnell finden 
konnten und machten uns auf, ihm zu helfen. 
Geruchte besagten, daB eine Mbrderbande gerade 
damit beschaftigt war, den Zugang zu Wrong 
abzuriegeln. Zu unserem Gliick bestatigte sich das 
nicht und wir konnten ungehindert eintreten. 
Schon lange schien es keine Abenteurer mehr 
hierher verschlagen zu haben, denn es wimmelte 
nur so von Kreaturen. Miihsam arbeiteten wir 
uns voran und der Boden trankte sich voll Blut 
dieser dunklen Wesen. Wir erreichten den Gang 
und fur einen kurzeń Moment verschlug es uns 
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den Atem. Normalerweise rotteten sich Ettins 
nicht zusammen und der Anblick einer groBen 
Gruppe war nicht nur ungewohnt, sondern auch 
furchteinflóBend. Noch wahrend ich wie gelahmt 
auf dieses Bild starrte, sturmte unter wildem 
Geschrei einer unserer Krieger den Monstern ent- 
gegen. Wir folgten seinem Beispiel. Der Kampf 
war kurz aber hart, und nicht wenige muBten 
Verletzungen hinnehmen. Laurin kam bei Beginn 
der Schlacht aus seinem Versteck und stiirzte sich 
augenblicklich in das Getummel. Nach diesem 
hervorragenden Erfolg war unsere Kampfeslust 
geweckt und wir wagten uns in einen weiteren 
Seitengang, der in einer grdBeren Halle endete. 
Dort tobte bereits ein gróBerer Kampf. Mehrere 
tapfere Recken befanden sich im Clinch mit Trol- 
len und Ogern. Unsere Krieger sturmten unter 
lautem Gebriill in den Raum, wahrend unsere 
Armbrustschutzen aus dem Hinterhalt ihre tót- 
lichen GriiBe aussandten. Die Feinde fielen wie 
die Fliegen, doch wie durch bose Hexerei tauchten 
fortwahrend neue Gegner auf. In diesem Getum- 
mel unbemerkt erschien plótzlich ein Oger Lord, 
machtiger ais all seine Artgenossen zusammen. 
Zu spat bemerkten wir unseren Irrtum, ais sich 
unser heiBsporniger Kamerad Surion bereits in 
den Nahkampf mit diesem Wesen begab. Drei 
starkę Hiebe reichten aus und unser Freund fiel 
leblos zu Boden. Fiir einen kurzeń Augenblick 
wirkte die Szenerie gespenstisch. Niemand von 
uns schien sich bewegen zu kdnnen. Doch der 
Oger Lord hatte bereits einen anderen Krieger ins 
Visier genommen und stampfte drauf los. Ais 
ware das ein Startzeichen gewesen, nahmen alle 
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Bogen- und Armbrustschutzen dieses Ungetiim ^ 
ins Visier und begannen fast gleichzeitig zu feu- 
era. Es bedurfte keiner Worte, ein Nahkampf 
ware Selbstmord gewesen. Die Kampfer wichen 
langsam zuriick, wahrend die Zauberer bereits 
unter groBter Konzentration Beschworungsfor- 
meln murmelten. Mehrere Attacken muBten wir 
abwehren und langsam bewegte sich die gesamte 
Gruppe Richtung Gang. Viele Zauberspruche, 
aber auch Pfeile waren notig, um dieses Mon- 
strum zu erlegen. Mehrmals muBte ich mit 
ansehen, wie gleiBende Flammensaulen aus dem 
Boden emporstiegen und dem Oger nichts an- 
zuhaben schienen. 

Surions Geist befand sich noch unter uns und 
mehrere von uns versuchten, ihn ins Leben 
zuriickzuholen. Assandir schlieBIich gelang es; 
nachdem er seine Sachen genommen hatte, raach- 
ten wir uns auf. Wir alle waren von den Spuren 
des Kampfes gezeichnet und matt. Obwohl wir 
alle nur knapp mit dem Leben davongekommen 
waren, wuBten wir, daB wir dem Ruf des Aben- 
teuers nie lange wiirden standhalten konnen und 
auch nicht wollten. Wie schnell wir wieder Gele- 
genheit dazu bekommen sollten, wuBten wir da 
noch nicht. 




Im Orc Valley warte te ich mit 
Caiburn auf i 






Mehrere Orc-Lords greifen 
uns an. Tapfere Recken 
halfen uns. 






Laurins Ruf werhalte nicht 
ungehórt und wir eilten 
nach Wrortg. Er hatte nicht 
ubertrieben - allein zu 
entkommen war beinahe 
unmdglich. 




Der Oger- Lord wird geschiitzt 
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Viele tapfere Krieger fielen 
wahrend des Katnpf es 



Unzahlige Opfer forderte die Schlacht. 
Ein Gate ermoglicht einigen den Riickzug. 

Die Schlacht urn Buccaneers Den 

Vor ein paar Tagen begab es sich, daB die Stadt- 
schreier auf einen drohenden Uberfall der Orcs 
auf die Insel Buccaneer's Den hinwiesen. Im 
Namen unseres grofien Herrschers Lord British 
baten sie um tatkraftige Unterstiitzung bei der 



Verteidigung. Uberall aus dem 
Lande fanden sich tapfere Krie- 
ger ein, um dem Bósen die Stirn 
zu bieten. Auch wir wollten uns 
das nicht nehmen lassen und 
reisten unverziiglich zur Insel. 
Bei unserer Ankunft tobte 
bereits die Schlacht. Krieger 
berichteten uns, daB schon meh- 
rere Angriffswellen abgewehrt 
werden konnten, doch es schien 
kein Ende zu nehmen, und die 
Orcs versuchten mit unvermin- 
derter Hartę einzudringen. Lei- 
der muftten wir feststellen, daB 
sie von zahlreichen Ettins und 
Magiera unterstiitzt wurden. 
Wir, die Verteidiger, waren zah- 
Ienmafiig unterlegen, hatten jedoch den Mut der 
Gerechten und kampften tapfer und verbissen 
um jeden Meter Land. Nach einer Weile schien 
es so, ais kónnte keine Seite einen erkennbaren 
Sieg davontragen, ais wir plótzlich Unterstiit- 
zung von weiteren Helden bekamen. Wir drang- 
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Freiheitskampf 
auf der Insel 

Der Kampf um die Insel war 
hart. Um Euch einen besseren 
Eindruck vom lferlauf der 
Schlacht zu geben, haben wir 
diesmal die Ubersichtskarte 
der Stadt beigelegt. 



Die roten Pfeile 
symbolisieren den Weg 
unserer Mann er und 
Frauen. 

Die grauen Punkte 
stehen fiir 
Ansammlungen von 
Orcs. 

Wahrend die grauen 
Pfeile ihre Vorstof£e 
darstellen. 
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Ein Magier beschwor 
ein Wasserelemental. 
Ohne die hilfreiche 
Magie einiger He Id en 
waren einige mehr von 
uns gestorben. 
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ten sie langsam zuriick und der Boden war iiber- 
sat von ubelriechenden Orkleichen. Stanken 
diese Kreaturen lebendig schon genug, hatte ich 
das Gefiihl, der Tod wiirde diesen Geruch nur 
verstarken. Auch wir erlitten empfindliche Ver- 
luste und manch guter Mann verlor sein Leben. 
Leider mufiten wir verstellen, dafó auch Diebe 
nach Buccaneer's Den gereist waren, um die 
Gunst der Stunde zu nutzen. Noch wahrend des 
Kampfes muftten wir mit ansehen, wie sie began- 
nen, die noch warmen Kórper zu entehren. Sogar 
die Kleidung blieb nicht verschont - die Toten 
wurden auch noch vom letzten Fetzen Stoff 
befreit. In ohnmachtiger Wut verlieflen die 
Freunde der Gefallenden das Getummel und 
warfen sich den Dieben entgegen. Mit fast bosar- 
tiger Freude durfte ich Zeuge ihrer verdienten 
Hinrichtung sein. Grimmig lachten wir sie aus, 
wie sie um ihr Leben liefen. Doch keiner der 
Wegelagerer hatte eine Chance, sie wurden alle 
gestellt und erhielten ihre gerechte Strafe. 
Assandir und ich drangten gerade ein paar Orcs 
in ein nahegelegenes Inn, ais wir von innen ein 
markerschutterndes Gebnill vernahmen. Eine 
dunkle Erinnerung entstieg unserem Gedachtnis 
und wir hatten Recht. Ein Oger Lord befand sich 
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direkt im Eingangs- 
bereich und begriiBte 
uns mit drohenden Gebar- 
den. Auch wenn wir nur zu zweit waren, kam 
eine Flucht nicht in Frage. Mit einer List gelang 
es uns, zunachst die Orcs und schliefilich den 
Oger zu erledigen. DrauBen hatte sich der Kampf 
weiter nach Siiden verlagert. Wir schlugen sie 
zuriick, doch noch bevor die Schlacht zu Ende 
war, muBten wir das Feld verlassen. Unseren 
Magiem gingen die Zutaten fur ihre gewaltigen 
Zauber aus und zwei Krieger hatten im Kampf 
entweder ihre Waffen oder die Riistung verioren. 
Ein magische Portal brachte uns zuriick nach 
Occlo. Wir verabredeten uns, um in wenigen 
Minuten abermals auf die Insel zu gehen. Jeder 
beeilte sich, und zum verabredeten Zeitpunkt 
waren wir wieder vereint. Wir waren bereit, 
etwas anderes auch. mw 




Brennende Hauser kiinden 
von dem Unheil 




Sagenumwobene GMs 
helfen in Britannia 






Eine erhitzte Diskussion 
zwischen uns und einem GM 



Auf der Eisinsel machten 
wir uns erneut auf die 
Suche nach einem 
geeigneten Platz fur 
unser Hauptquartier 




King Ralph beim Training mit 
einem Gildenmitglied 
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NREAL 



Grofte Ereignisse 
werfen ihre 
Schatten voraus - 
bei „Unreal" 
schon mehrere 
Jahre... 




Wer schnell schieBt, lebt 

langer 




Auch im Wasser lauern die 
Aliens 






Hersteller 

Epic Megagames/GT 

Erscheinen geplant 

Mai 1998 




HeiBe 

Multiplayer- 

Gefechte sind 

in Unreal 

natiirlich auch 
móglich 



Die geplanten Veróffentlichungstermine der 
Softwarehersteller sind bekanntlich immer 
mit Vorsicht zu genieflen. Nachdem den Konsu- 
menten bereits durch eine umfangreiche Bericht- 
erstattung der Presse der Mund waBrig gemacht 
wurde, verzógert sich das tatsachliche Release 
eines Produktes dann oft noch Monat far Monat. 
SchlieBlich wagt mancher gar nicht mehr zu hof- 
fen, irgendwann den fertigen Titel in seinen 
Handen halten zu diirfen. Actionspieler kónnen 
davon in letzter Zeit ein Lied singen, man denke 
nur an „Half-Life" oder „Daikatana". Auch Epic 
Megagames' „Unreal" ist da keinesfalls eine Aus- 
nahme, sondern eher ein Paradebeispiel: 
POWER PLAY berichtete bereits in den Aus- 
gaben 11/96 und 7/97 ausfuhrlich liber die Shoo- 
ter-Hof&iung. Nach einer mehrjahrigen Entwick- 
lungsphase soli das Warten jetzt im 2. Quartal 
definitiv ein Ende haben, und „Unreal" endlich 
Wirklichkeit werden. Anfang Marz gewahrten 
uns Epic Megagames und GT Interactive einen 
erneuten Einblick in das 3D-Action-Prqjekt. 

In einer fremden Welt 

Zum Auftakt wird sich der Spieler ais Gefan- 
gener an Bord eines Raumschiffes befinden, das 
wahrend seines Fluges mit einer Art „Bermurda 
Dreieck im Weltraum" in Beriihrung gekommen 
ist. Nach der Bruchlandung auf einem mysterió- 
sen Planeten steht die Tur Eurer Zelle offen und 
Dir arbeitet Euch durch das beschadigte Wrack. 
Seid Ihr schlieiilich aus dem ruinierten Trans- 
portmittel entkommen. beriihren Eure Fiifóe zum 
ersten Mai den Boden einer unbekannten Welt... 



LaBt die Nalis leben! 

Natiirlich seid Ihr nicht allein auf diesem 
Gestirn. Verschiedene, ebenfalls gestrandete 
AuBerirdische, bevólkern diesen Ort und legen 
teilweise ein auBerst agressives Verhalten an 
den Tag. Zuerst werdet Ihr Euch Eurer Haut 
nur mit einer Disruptor-Pistole erwehren, wie 
iiblich bereichern jedoch im fortgeschritteneren 
Spielverlauf weitere futuristische Vertei- 
digungsinstrumente Euer Repertoire, mit denen 
Ihr Euch robusterer Feinde oder Endgegner 
entledigen kónnt. Jede Waffe soli daniber hin- 
aus zwei verschiedene Funktionsweisen besit- 
zen, beispielsweise einen EinzelschuB- und 
einen Schnellfeuermodus. 
Allerdings werden nicht alle Kreaturen, die 
Euren Weg kreuzen, mordliisterne Gedanken 
hegen. Bei den Nalis, den eigentlichen Urein- 
wohnern des Planeten, solltet Ihr das Gesetz 
der Nachstenliebe walten lassen. Diese vier- 
armigen Geschdpfe unterstiitzen Euch namlich, 




Ein Kontrahent kommt uns entgegen 
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sofern Ihr keinen von ihnen iiber den Haufen 
ballert. Begegnet Ihr ihnen friedlich, werden sie 
Euch unter anderem den Weg in „Secret Areas" 
zeigen, oder Euch beim Lósen von Puzzles 
behilflich sein. 

Uberwaltigende Schónheit 

Setzte vor kurzem das jiingste Produkt von id 
Software bezuglich optischer Prasentation im 
Bereich der Ego-Shooter neue MaBstabe, so 
wird „Unreal" allein in diesem Punkt alles 
bisher Dagewesene iibertreffen. Die Texturen 
der Locations zeichnen sich durch einen un- 
geheuren Detailreichtum aus. High-Tech-Archi- 
tekturen vermitteln mit ihrem Design ein 
morbides Flair im Stile der Zeichnungen eines 
H.R. Giger, fremdartige Tempelanlagen beein- 
drucken dagegen mit einem gewissen Indiana- 
Jones-Charme. Zudem rauben faszinierende 
Licht- und Transparenz-Effekte dem Betrachter 
den Atem - noch nie zuvor konnten Wasser- 
oberflachen oder Lavaseen in dieser Qualitat 
begutachtet werden. 3D-Beschleunigerkarten 




Euer Charakter in der „AuBenansicht" 



Auge um Auge, 
Zahn um Zahn 



werden mit der Darstellung dieser grafischen 
Opulenz inklusive der aufwendig gestalteten 
und sehr fliissig animierten Polygon-Charaktere 
sicherlich voll ausgelastet sein. 

Ein Erlebnis im 
Einzelspieler-Modus? 

Optik allein reicht bei einer Ego-Ballerei jedoch 
nicht mehr aus, um den Spieler langfristig in 
seinen Bann zu ziehen. Deshalb sind die Pro- 
grammierer bestrebt, durch einen dynamischen 
Soundtrack, der sich dem jeweiligen Geschehen 
anpaBt, sowie mit Hilfe von in das Gameplay 
integrierten Zwischensequequenzen - soge- 
nannten „Scripted Scenes" - eine intensive 
Atmosphare zu kreieren. Um dem Einzelspie- 
lermodus noch mehr Abwechslung zu verleihen. 
wird man des weiteren Missionsziele erftillen 
und Puzzles losen miissen. Die Level sind dabei 
wie bei dem Genrevertreter „Hexen 2" angelegt. 
Ihr werdet also zwischen den Stages hin- und 
herwandern, beziehungsweise Schauplatze 
mehrmals aufsuchen. 

Editieren leicht gemacht 

Zu „Unreal" soli auch ein Level 

Editor separat ausgeliefert werden. 
Angebhch wird durch dieses Tool 
die Realisation eigener Locations 
zu einem Kinderspiel. Im Bau- 
kastenverfahren stellt Ihr dabei 
die Szenarien zusammen, wobei 
die Eigenschaften der einzelnen Kom 
ponenten nach Belieben veranderbar 
sind oder wunschgemafi angepaflt wer- 
den konnen. cis 




Mit einem Skaarj im Clinch 




LaBt die Waffe sprechen! 





Beeindruckende Lichteffekte 
sorgen fur ein diabolisches 
Ambiente 
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Firaxis greift mit 
Sid Meier nach 
den Sternen 





Die Landkarte kommt Civ- 
Freunden sicher bekannt vor 




Hier entwickelt Firaxis 
gerade einen Raupenwagen 



Alpha Centauri 

Genre 
Sim-Strategie 

Hersteller 
Electronic Arts/ 

Fi r a x i s 

Erscheinen geplant 
Ende '98 
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Cenaugenommen heiBt das 
Gamę ja „Sid Meier's Alpha 
Centauri", und obwohl Altmeister 
Meier mit dem Design gar nicht 
so viel zu tun hat, hat der erwei- 
terte Titel sicherlich seine Berech- 
tigung - schon deshalb, weil das 
Grundkonzept ziemlich 
identisch mit dem von 
„Civilization" ist - na- 
turlich vergroJ3ert, ver- 
bessert und komplexer 
komponiert. Und woan- 
ders angesiedelt... 

Denn wie der Name schon sagt, ist 
unser Nachbar-Sonnensystem Schau- 
platz der Handlung: Auf der Erde gin- 
gen leider die Lichter aus, nur unter 
den Centauri-Sonnen hat eine Kolonie 
der Menschen den Absturz in die Bar- 
barei iiberstanden, Dort haben sich die 
Leute dann gleich in sieben verschiedene Frak- 
tionen aufgespalten, die sich nach allen Regeln 
der Kunst gegenseitig ein Bein stellen (oder auch 
eins abschiefien). Im Unterschied zu „Civiliza- 
tion" wird jede dieser Parteien allerdings Vor- 
und Nachteile bieten, was das Spielgeschehen 
bestimmt abwechslungsreicher macht. 
Im iibrigen diirften Civ-Fans sich perfekt zu 
Hause fuhlen, denn mit verschiedensten Einhei- 
ten erkundet man die Gegend, konstruiert neue 
Basen in jungfr auli che m Terrain oder kampft 
gegen die Jungs von den anderen Baustellen. 
Wie kaum anders zu erwarten (fast móchte man 
sagen: zum Gliick). wird Alpha Centauri ein run- 
denbasiertes Spiel sein - wobei man allerdings 




Uber die Rolle dieser 
Damę wissen wir lei- 
der noch nichts... 



im Multiplayer-Modus jederzeit 
seine wirtschaftlichen Einstellun- 
gen verandern kann. Dennoch 
verpricht Hersteller Firaxis auch 
jede Menge Neuerungen. So wird 
etwa das Einheiten-Management 
wesentlich komplexer ausfallen, 
weil es keine feststehenden Units 
mehr gibt - die Fahrzeuge kbn- 
nen und miissen mit diversen 
Funktionsmodulen ausgeriistet 
und so fur ihre Aufgaben mafi- 
geschneidert werden. 
Ahnlich differenziert ist die poli- 
tische Entwicklung der Siedlungen geplant. Gab 
es bei „Civilization" einfach verschiedene Herr- 
schaftssysteme, so werden jetzt graduelle Veran- 
derungen in einzelnen Bereichen mdglich sein - 
vom Revolutionar ist Meier also zum Reformer 
geworden. Interessant auch, daB bereits Unter- 
wasserstadte eingebaut sind, die sich nur per 
Schiff attackieren lassen. Tja, die diesjahrige 
Produktion toller Spiele iibersteigt langsam mei- 
nen Urlaubsanspruch. Was soli ich bloft tun? jn 




Wenn das mai nicht der schonste Stadt- 
entwurf ist, der uns je unterkam! 
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DIE SAISON GEHT WEITER! 
JETZT AUF PC 
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•ALLE RENNSTRECKEN *ALLE TEAMS •SAMTLICHE FAHRER 

•8 KAMERAPERSPEKTWEN •WECHSELNDE WETTERBEDINGUNGEN 

•SPEKTAKULARE 3D-KOLLISIONEN 

•LIVE-KOMMENTARE VON JOCHEN MASS UND HEIKO WABER (RTL) 

•MULTIPLAYER-OPTION FUR BIS ZU 8 SPIELER. 
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Was Computer- 
spiele anbelangt, 
ist Deutschiand 
wirklich etwas 
Besonderes. Hier 
gibt es eine Or- 
anisation zum 
Wohle des Ju- 
gendschutzes - 
BPjS genannt. Sie regt Soft- 
warecompanies dazu an, richtig 
erfinderisch zu werden. So spritzt 
in good ol' Germany auf dem 
Monitor das Pixelblut nicht in sei- 
ner ursprunglichen Farbung, son- 
dern in giftigem Grim, und wie 
durch ein Wunder werden aus 
menschenahnlichen Fieslingen lie- 
ber Roboter, Cyborgs oder Mon- 
ster. Statt virtueller Gliedmafcen 
fliegen dann harmlose Schrauben 
oder Maschinenteile durch die 
Landschaft. Tja, so etwas gibt es 
tatsachlich nur in Deutschiand. 
Immerhin: Wenn schon die Erzie- 
hungsberechtigten mit ihrer Auf- 
sichtspflicht uberfordert sind, kon- 
nen wir uns ja wenigstens gluck- 
lich schatzen, daft hierzulande so 
eine moralisch integere Institution 
wie eben die BPjS schiitzend ihre 
Hand Ober die Haupter unserer 
minderjahrigep Mitburger hali. DaB 
durch dieses Verhalten auch 
erwachsenen Spielekonsumenten 
vordiktiert wird, was sie sehen - 
respektive spielen - durfen, ist 
dabei leider zweitrangig. Aus die- 
sem Grund wird wohl auch Sega- 
softs „Flesh Feast" in diesem unse- 
rem Lande niemals eine Veroffent- 
lichung widerfahren - und wenn 
doch, dann sicherlich nicht in 
dieser Form. 



Einen Hamburger Royal und eine Portion Pommes bitte! 




Flesh Feast 

Gen re : 
Action 

Hersteller: 

Ingames/Segasoft 

Erscheinen geplant: 

USA: Marz 98 



Nie zuvor wurde die apokalyptische Horror- 
vision, die George A. Romero mit seinen Fil- 
men „Dawn Of The Dead" und „Day OfThe Dead" 
heraufbeschwor, so konseąuent und 
originalgetreu in ein Computerspiel transportiert, 
wie es bei Segasofts „Flesh Feast" der Fali ist. 
Schon allein der Titel lafit erahnen, dafi 
dieses Gamę keinesfalls Kindern zuganglich 
gemacht werden sollte, wobei unsere Nation 
ohnehin von einer offiziellen Veroffentlichung 
verschont bleiben durfte. 
Eine spielbare, ein Level 
umfassende Demo-Ver- 
sion gewahrt zumindest 
einen Einblick, womit sich 
in anderen Landem nach 
„Postał" so manch abge- 
briihter Computerspiel er 
die Zeit vertreiben wird. 
In dem von Ingames 
Interactive entwickelten 
Splatterfest werden auf 
einer Insel namens Nasat 
Island die Toten durch 
dubiose Vorkommnisse in 
ihrer Ruhe gestórt, Angetrieben von der Gier 
nach frischem Menschenfleisch entsteigen die 
Gesellen dann ihren Grabem und sturzen sich 
mit HeiBhunger auf die Lebenden. Der Spieler 
wird sich nun in iiber ein Dutzend Locations 
wie z.B. im Krankenhaus, auf Fhighafen, in der 
Fabrik, im Hotel, auf dem Friedhof und im Ein- 
kaufszentrum gegen die Horden der Untoten 
beweisen miissen. Dafiir stehen zwei unter- 
schiedliche Spielvarianten zur Verfugung: Zum 
einen kónnt Ihr im ,,Strategic"-Modus die Aktio- 




Manchmal trifft man 
lebende Kameraden 



nen von vier Kameraden gleichzeitig steuern. Fur 
den Mann (oder die Frau) der Tat ist dagegen die 
„Direct"-Vorgehensweise die bessere Wahl. Hier 
kann man quasi eigenhandig mit einem Charak- 
ter die lebenden Toten platten. Generell erleich- 
tert dabei eine Art Radarfunktion am rechten 
oberen Bildschirmrand die Orientierung. Insge- 
samt sollen raehr ais 50 Waffen zur Zombie-Ver- 
nichtung einsetzbar sein, darunter Tennisschla- 
ger, Schraubenzieher, Hammer. Beil, Uzi, Pistole 
und dergleichen mehr. Und, 
daB es auch eine Kettensage 
zu finden gibt, sorgt bei diver- 
sen Gemiitern sicherlich fur 
Begeisterung - ein virtueller 
Blutrausch ist demnach vor- 
programmiert. Habt Ihr Euch 
alleine genug ausgetobt, 
kónnt Ihr mit bis zu sieben 
Mitschlachtern auch den 
Multiplayer-Sessions fronen, 
wobei Ihr entweder ais 
Mensch oder Zombie Schaden 
anrichten durft. cis 




Im mer, wenn man die Putzfrau braucht, 
ist sie nicht da! 
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So etwas habt Ihr 
noch nicht 
gesehen. Rennen 
und Ballern in 
bizarren 3D-Land- 
schaften. 




Es darf gerast werden 




Ihr konnt sogar duch Hinder- 
nisse springen 
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Phantasie statt 



Der Startpunkt 
planetarer Abenteuer 




N 



un war es der Menschheit also gelungen, die 
Krafte bis dahin unerforschter Dimensionen 
zu nutzen. Die Entdeckung von Wurmlóchern 
fuhrten zu Passagen auf ferne Planeten, und dort 
von neuen Passagen zu noch unglaublicheren 
Welten. Raketen und Weltraumsonden wurden 
verschrottet, sie galten von Stund an ais 
antiąuiert. Die Ausbreitung erfolgte in rasender 
Geschwindigkeit, unkontrolliert und ungeplant. 
Uberall im Universum entstanden Niederlassun- 
gen und Kolonien. Neu eroberte Planeten wurden 
rucksichtslos unterworfen und ausgebeutet. Die 
Kette der Planeten wuchs und wuchs. Auf dem 
Planeten Cryspo lebten insektenartige Wesen, 
die den kuhnen menschlichen Eroberern unver- 
standlich und abstoBend erschienen. Man begann 
mit einer groB angelegten Ausrottung der Stbren- 
friede. Das ging nicht lange gut, da die zentrale 
Instanz der Cryspos, die Kbnigin, bald auf 
die Eindinglinge aufmerksam wurde und zum 
Gegenschlag rief. Ihre unglaubliche Wehrhaftig- 
keit und hochentwickelte Waffentechnik liefi 
den Menschen keine Chance zur Gegenwehr. Die 
Insektenwesen benutzten die von den Menschen 
errichteten Wurmlochpassagen und breiteten sich 
entlang der Kette der Planeten aus. Zuerst be- 
seitigten sie die Menschen nur, weil sie eine 
Storung ihrer Expansion darstellten. Dann aber 
entdeckten sie, daB die wehrlosen Kbrper der 
physisch minderwertigen Erdlinge sich hervor- 
ragend zur Ernahrung ihrer Larven eigneten... 
das Ende der Menscheit? In einem letzten Auf- 
baumen setzte diese ihre ultimative Waffe ein: 



eine spezielle, in Genlabors geziichtete Seuche, die 
schon bald zu einer rapiden Dezimierung der 
Cryspos fuhrte. Da die Epidemie auch die Kónigin 
selbst bedrohte, wurden eilig alle Wurmloch- 
passagen geschlossen und versiegelt. Aber auch 
unter den Menschen wiitete die Weltraumpest, 
viele starben, einige mutierten zu lebensunfahigen 
oder bizarren Kreaturen. Die Kette der Welten 
war zerrissen, die meisten der ehemals von 
Menschen eroberten Planeten isoliert. 
Hier beginnt die eigentliche Geschichte. Ihr findet 
Euch auf einem solchen einsamen Planeten 
wieder, in der Rolle eines „Vangers", Abenteurers, 
Handlers, Piraten und Kriegers der post-apoka- 
lyptischen Ara. Mit einem schmalen Konto und 
einem einfachen Mecho - das ist so eine Art Fahr- 
zeug mit mindestens vier Radern, der Móglichkeit, 
Waffen nachzuriisten und einem eingebauten 
Sprungfedermechanismus. Dieser rettet Euch auf 
Tastendruck in einem gewaltigen Sprung aus 




Der Weise unter der Erde 




Benzin 




brenzligen Situationen und unwegsamem Gelan- 
de. In der unterirdischen Basis kónnt Hir Waifen 
und andere Ausriistung kaufen. Bei entsprechen- 
dem finanziellen Hintergrund ist auch eines der 
iuturistischen Gefahrte im Angebot, die sieh durch 
Geschwindigkeit, Panzerung oder Laderaum 
unterscheiden. Die dazu nótigen Moneten erwerbt 
Ihr entweder durch das fleiBige Einsammeln der 
Beeps, der krabbenartigen Bewohner der plane- 
taren Oberflache, durch das Finden und Verkau- 
fen von Artefakten oder durch Auftrage verschie- 
dener Art. Kaum habt Ihr das Tageshcht erreicht 
und die Luftschleuse hinter Euch gelassen, taucht 
Hir ein in eine farbenprachtige, vor bizarren For- 
men iiberąuellende Welt. In schillernden, standig 
neuen Farben prasentiert sich eine Science- 
Fiction-Landschaft aus Felsen, Sandwiisten und 
Flussen, voller kaum erkennbarer Relikte vergan- 
gener Zivilisation, alles iiberwuchert von seltsa- 
men Pflanzen. Ihr muBt Euch jetzt Euren Weg 
durch diese Fremdwelt bahnen, Flilsse durch- 
tauchen, Hindernisse umfahren, uberspringen 
oder kaputtschieBen und Euch vor den anderen 
Vangers in Acht nehmen. Diese gehen Hiren eige- 
nen Geschaften nach und sind eher unfreundlich, 
was zu Rempeleien und kleineren BeschieBungen 
fuhrt - aber dafiir gibfs ja Reparaturwerkstatten. 
Wenn Ihr aber zuerst das Feuer erbffhet, konnte 
es sein, dafl sich der betreffende Vanger diese 
Unhbflichkeit merkt. Ist genug gesammelt worden 
oder der Auftrag ausgefuhrt, geht's zuriick zur 
Luftschleuse der Basis. Nach einem kurzeń 
Schwatzchen mit dem Counsellor werden die 



sauer verdienten Beeps in neue schlagkraftige 
Kanonen und andere Niitzlichkeiten umgesetzt. 
Das groBe Ziel ist allerdings das Aufspiiren des 
Eingangs zur Passage in die nachste Welt. Dort 
warten neue Abenteuer und Aufregungen - und 
eine neue Passage. Wird es dem tapferen Vanger 
gelingen, den sagenumwobenen Ursprungsplanet 
der Menschheit, die Erde, wiederzuentdecken? 
Das Spielprinzip - Rumfahren und Rumballem - 
kennen wir schon aus anderen Spielen. In letzter 
Zeit war Grand Theft Auto der , Jtenner" in diesem 
Genre. Im Gegensatz dazu glanzt Vangers durch 
eine verbluffend eigenstandige Grafik, wahrend 
auf dem puren Herumballern erheblich weniger 
Gewicht hegt. Die Sprungfahigkeit der Vehikel ist 
ein weiterer spielspaBfbrdernder Punkt. Das Spiel 
wurde nieht in Silicon Valley sondern in Kalinin- 
grad programmiert. Der spezielle, wiedererkenn- 
bare Flair, vor allem in den unterirdischen 
Gesprachs- und Handelsscreens erinnert ein 
wenig an tschechische oder russische Zeichen- 
trickfilme. Auch der Sound tragt mit zu diesem 
Gesamteindrack bei. Zusammen mit der Hinter- 
grundstory konnte diese Ausstattung Vangers 
zum Actionspiel des Sommers '98 machen. fe 




Noch ist der Ausgang 
werschlossen 




Die Konkurrenz schlaft nicht 
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GOTHIC 



Dustere Gruften 
bilden - nomen 
est omen - den 
Hintergrund fur 
Piranhas neues 
Rollenspiel 




Die ersten Screenshots 
lassen viel erhoffen 



In engen Ra u men soli eine 
feste Kamera den Uberblick 

uerschaffen 



Gothlc 

Genre 
Action-Rołlenspiel 

Hersteller 
Piranha-Bytes 

Erscheinung geplant 
1- Quartal 1999 






Samtliche 

Ueranderungen 

an Eurem 

Charakter 

werden auch 

irisuell 

dargestellt 



Rollenspieler haben es schwer. Lange Diirre- 
perioden mufiten sie durchleben. In diesem 
Jahr kónnte sich das nun andern. Wahrend 
Attic an LMK arbeitet, werkelt derzeit jedoch 
auch ein anderes deutsches Programmierteam 
an fremden Welten. Piranha Bytes, in Bochum 
angesiedelt und erst frisch aus der Taufe geho- 
ben, will Euch nicht nur mit neuem Stoff versor- 
gen, sondern auch der intemationalen Konkur- 
renz zeigen, dafl hierzulande sehr 
gute Programmierer sitzen. 
Das Abenteuer beginnt mit einem 
tiefen Fali. Aus mehr oder weniger 
nichtigen Griinden seid Ihr zu 
einem Aufenthalt in einer Gefang- 
niswelt verurteilt worden. Nun 
habt Hit nur ein Ziel: Einen Flucht- 
weg zu finden. Naturlich ist der 
Weg in die Freiheit steinig. Die 
Gefangenen hausen in einem ab- 
geschirmten Bereich, der augen- 
scheinlich keine Fluchtmdglichkei- 
ten bietet und deshalb auch nicht 
bewacht werden muB. Aus diesem Grund leben 
die Insassen nach ihren eigenen Gesetzen, und 
im Laufe der Zeit hat sich eine eigene Gesell- 
schaft gebildet, die unter anderem 13 Gilden 
beinhaltet. Die Geschichte spielt in einer kom- 
pletten Ober- und Unterwelt und wird Euch vor- 
aussichtlich mehrere Wochen beschaftigen. Die 
Steuerung Eures Charakters wird in der 
3rd-Person-Perspektive ablaufen. Die Entwickler 
wollen die bekannten Probleme mit schwenk- 
baren Kameras vermeiden und investieren viel 
Zeit in ein neues System. Die Interaktion mit der 
Umwelt soli neue MaBstabe setzen. Samtliche 
NPCs gehen regelmafóigen Tatigkeiten nach, 



reagieren auf Eure Aktionen und verhalten sich 
entsprechend anders. Dieses System wird auch 
mehrmaliges Durchspielen ermóglichen, ohne 
Langeweile aufkommen zu lassen. Die Entwick- 
lung des Charakters wird Euch ebenfalls viel 
Freiraum lassen. Ca. 30 Fertigkeiten und eben- 
so viele Zauberspriiche sind erlernbar, die Wahl 
liegt ganz allein bei Euch. 
Grafisch will man auf atmospharische Details 
besonders achten. So wird beispielsweise die Fer- 
tigkeit im Umgang mit Waffen direkt umgesetzt 
und Euer Charakter zunachst recht unbeholfen 
damit umgehen. Damit Gothic nicht zu action- 
lastig wird, sollen viele Puzzles auch die Gehirn- 
akrobaten ansprechen. Nahezu alles im Gelande 
wird sich manipulieren lassen und entsprechend 
werden auch die Ratsel ausgelegt sein. 
Noch befmdet sich das Projekt in einer sehr 
friihen Entwicklungsphase; bis zum Erschei- 
nungstermin vergeht noch viel Zeit - Gothic soli 
voraussichtlich erst im Januar 1999 erscheinen. 
Wir werden Euch naturlich weiterhin auf dem 
laufenden halten. mw 




Tempel und Magie wird es wie in jedem 
guten Rollenspiel auch in Gothic geben 
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Ab April 1998 im Handel erhaltlich 
ISBN 3-89185-902-3 • www.sinclair.de 
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www.infogrames.com 



Dunkle Zauberer 
bedrohen die 
Welt - Infograme 
— irft ihnen den 
idsc" 
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So wiele Kreuzritter auf 
einem Hauffen bedeuten 
bestimmt nichts Gutes 
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Gauntlet 
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Die Landschaft 

von „Hexplore" 

laBt sich 

stufenlos 

drehen - dabei 

entpuppen sich 

Baume und 

andere Appa- 

rate ais echte 

3D-Objekte 



Bei Lichte betrachtet, wirft allerdings gar nicht 
Infogrames selbst, sondern der kleine Kreati- 
werein Helio Visions. Denn er hat es sich zur 
Aufgabe gemacht, eine Art „Gauntlet" in Iso-3D 
zu programmieren. Eigentlich sollte das Spiel 
„Gauntlet 3D" heiBen, 
wozu es aber aufgrund 
lizenzrechtlicher 
Schwierigkeiten nicht 
kam. Wer sich nicht zu 
den Grufties zahlt (und 
deshalb mit dieser 
Beschreibung nix an- 
fangen kann), der 



of Hexplore" auf der Spur 
sind. Und was erhoffen sie 
sich, wenn sie den Folianten 
finden? Ganz klar, die genaue 
Position des Garten Edens! 
Keine Frage, es muB verhin- 
dert werden, daB die Bolde 
das Paradies bevolkern, denn 




bekommt eine gute Vorstellung von „Hexplore", 
wenn er ersatzweise „Diablo" zur Hand nimmt 
und ihm abgesehen von Dungeons eine Oberwelt 
sowie eine wesentlich straffere Hintergrundstory 
spendiert. Diese namlich fuhrt uns in das Jahr 
des Herrn 1000 zuriick - und in eine Welt, die 
von Monstera und Magiem nur so wimmelt. 
Vor allem aber treibt hier eine Truppe von bbsen 
Hexenmeistern ihr Unwesen, und das nicht 
unwesentlich! Dies allein ware noch nicht 
so schlimm, aber Fakt ist, daB die Jungs einem 
geheimen Mystery-Manuskript namens „Book 



sonst wiirde das nachste 
Apfelessen bestimmt ins 
Wasser fallen! 
In diesem Sinne verkbr- 
pert der Spieler den 
Abenteurer McBride, der 
Hunderte von Iso-3D- 
Locations zu erforschen 
hat. Allein kommt er 
freilich nicht weit, weshalb er bis zu drei Reise- 
gefahrten in seine Party aufhehmen kann 
und muB - wobei darauf zu achten ware, daB 
etliche Ratsel nur von Angehórigen eines 
bestimmten Berufsstandes zu lósen sind. Wer 
also gerade einen Magier benótigt, aber keinen 
zur Hand hat, muB solange an anderer Stelle 
weitermachen, bis er einen Meister des Hokus- 
pokus auftreibt, der willens ist, ihn ais Vereins- 
mitglied zu unterstiitzen. 

Das iibrigens ist ein wesentliches Kennzeichen 
des Gameplays: Zwar gibt es schon insgesamt 
zehn Level (oder vielleicht sollte man besser von 
Abschnitten reden), die bis zu 32 Einzel-Karten 
umfassen kónnen, aber man muB keineswegs 
linear eine Map nach der anderen erledigen, son- 
dern kann seine Ziele frei wahlen. Auch haspelt 
sich das Spiel nicht nur an der Suche nach dem 
Paradies entlang, sondern bietet stattdessen 
viele erganzende Klein-Quests, die nicht oder 
jedenfalls nicht unmittelbar mit der Haupthand- 



laRt griiBen 

lung verkniipft sind. Dies 

schliefit eine gewisse Story- 

fiihrung seitens der Program- 

mierer allerdings nicht aus. 

Da gibt es etwa die Stelle, wo 

ein NPC den Weg liber eine 

Briicke blockiert - man 

kommt hier erst weiter, wenn 

man den Burschen in die 

Party aufgenommen hat. 

Andererseits wieder kann 

man seine Leute auch auf- 

teilen (bei einigen Gelegenhei- 

ten wird das sogar unum- 

ganglich sein) und im Extrem- 

fall mit vier Einzelhelden an 

vier unterschiedlichen Orten 

operieren. Damit nicht einer 

von Bósewichten verspeist 

wird, wahrend man sich gerade damit befaBt, 

einen anderen durch sein Bildschirm-Leben 

zu lenken, darf man den/die jeweils inaktiven 

Charaktere mit automatischen Verteidigungs- 

auftragen ausstatten. 

Gezaubert wird wie bei „Diablo" direkt auf dem 

Spiel-Bildschirm, wobei insgesamt sieben Spells 

eingebaut sind, die wiederum je nach den 

Fahigkeiten des Anwenders unterschiedlich 

gut funktionieren. Ein Feuerball-Spell mag also 

bei einem echten Experten ais ganzer Strom 

von Feuerballen erscheinen, die in alle Rich- 

tungen geschleudert werden - mit dem nicht 

zu unterschatzenden Vorteil, dafl Freunde 

immun gegen die Ziindelei sind. 

Das alte Iso-Problem der nicht einsehbaren 

Ecken wurde hier auf besondere Art und Weise 

geldst und sogar zu einem Feature erhoben: 

Alle Órtlichkeiten kónnen namlich an jeder 




Eines der typischen Ratsel: Wie bringe ich die Strahlen- 
barriere im Durchgang zum Verschwinden? 




Zauberer unter Fischem 



beliebigen Stelle urn 360 Grad rotieren. Das 
funktioniert per Mausklick und rasend schnell 
- und sollte weidlich genutzt werden, denn eini- 
ge der Ratsel basieren auf versteckten Objek- 
ten, die nur im Rotationsverfahren an das Licht 
der Offentlichkeit gezerrt werden konnen. 
Eine Option, die wir leider noch nicht selbst 
in Augenschein nehmen konnten, die aber sehr 
vielversprechend klingt, ist der Multiplayer- 
Modus. Dabei ist per Internet oder lokalem 
Netzwerk ein kooperatives Spiel mbglich, das 
Gameplay und die Aufgaben andern sich also 
nicht, nur ubemimmt halt jeder Teilnehmer 
ein Partymitglied, das er unabhangig von 
allen anderen steuert. Uber einen eventuellen 
Deathmatch-Modus ist noch nicht endgiiltig 
entschieden, doch wird er zumindest in der 
ersten Verkaufsversion fehlen, und anlafilich 
eines Besuches bei Helio Visions in Lyon 
gewannen wir auch den Eindruck, dafi die 
Helioten der Idee nicht sonderlich enthusia- 
stisch gegeniiberstanden. Aber das laik sich 
leicht verschmerzen, und daher lautet unser 
vorlaufiges Fazit so: Bisher schien es immer, ais 
wiirden Spiele aus Frankreich zwar jede Menge 
toller Grafik bieten, sonst aber nicht viel - hier 
kónnte es sich gerade andersherum verhalten. 
Denn wiewohl die nette Optik durch ansehnli- 
che Zwischenseąuenzen aufgelockert wird, 
bricht sie sicherlich keine Rekorde. Das Game- 
play aber kbnnte sich ais kulinarische Kdstlich- 
keit erweisen... 
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Eine „Hexplore"-Map im 
Baukasten: Links ein fertiger 
Ausschnitt, rechts die 



„Lego-Elemente" 
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KDie 
hochauflósenden 
Screenshots von 
Army Men lieften 
auf ein weiteres 
Echtzeit- 
Strategiespiel 
schliellen. Weit 
gefehlt! Hier 
gehen Echtzeit, 
Action und Taktik 
eine gelungene 
Melange ein. 



Trantor machtig bose: Mit 
Flammengewalt drangt Euer 
Platoon iiber die Briicke 




Ziindung: Der Flammenwerfer 
macht warni ums Herz... 
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ARMY 

Siegeszug der 








Prachtig: Die hochauflosende, detailuerliebte 
Landschaftsgrafik setzt einen Kontrapunkt zu 
den einfachen Soldaten 

Plastik. Ein faszinierender Kunststoff, 
der die Mensehen in den 60er und 70er 
Jahren begeisterte. Plastik konnte alle mogli- 
chen Farben und Formen annehmen und war 
deshalb pradestiniert, Einzug ins Kinderzim- 
mer zu halten. Wahrend die Madchen vorwie- 
gend ihre Barbies frisierten, kammten die 
Jungs mit ihren Plastik-Minisoldaten das 
Gelande nach Feinden ab. Die kleinen Kunst- 
stoffiguren waren vor allem den Soldaten aus 
Zweiten Weltkrieg und Koreakrieg nachgebil- 
det, stellten stehende, knieende, liegende Schiit- 
zen oder auch mit Granatwerfer, Panzerfaust 
oder Flammenwerfer bestiickte Soldaten dar. 
Anfangs besaften sie nur ein unifarbenes Outfit, 
meist in Griin, Braun, Bronze und Grau. Mit 
den Jahren steckten die Hersteller ibre Mini- 
Armeen in korrekte Uniformen und Tarnanzii- 
ge. Sehr beneidet wurden jene Jungs, 
die mit passenden Panzermodellen, 
Army-Fuhrpark und 
komplexer Bunker- 
— anlage prahlen 
konnten. Offensicht- 
lich fanden auch viele 
kalifornische Jungspunde 



trotz Sonne, Sand und Surfen geniigend 
Zeit, mit Plastiksoldaten fiktive 
Schlachten zu schlagen, denn die 
erwachsenen Entwickler von 3D0 (Red- 
wood City) nahmen sich nun liebevoll 
des Themas an: Army Men setzt die 
typischen Minikampfer von damals in 
hochauflosende, aufwendig gestaltete 
Landschaften (Draufsicht), wo sie in 
Echtzeit rennend, schieBend und 
suchend eine Vielzahl taktischer Aufga- 
ben zu erfiillen haben. 
In Army Men sehen die Plastikman- 
neken genauso aus wie die erste 
Generation dieser Spielzeuge. So gibt es 
sie auch nur in den einfachen Griin-, 
Bronze- und Grautdnen. Dafiir sind sie 
aber erstklassig animiert worden und 
auBerdem in der Lagę, neben Ma- 
schinengewehr Bazookas, Flammen- 
und Granatwerfer sprechen zu lassen. 
Getroffene Gegner verspritzen kein 
Blut, sondern zersplittern einfach 
in ihre Pixelbestandteile. Damit durfte 
Army Men wohl kaum Gefahr laufen. 
indiziert zu werden. 

Jeeps, Truppen-Lkw und fette Panzer beleben 
die Szenerie der verhaltnismaBig iiberschau- 
baren Missionen. Nach einem kurzeń Briefing 
erhaltet Ihr meistens ein Platoon, das mittels 
kombinierter Tasten-AMaussteuerung durch 
Dschungel. Wiiste und Berge, iiber Briicken 
und verminte Felder in Echtzeit gesteuert wird. 
Allerdings weicht die Handhabung stark von 






%?■ 


■ 




-yjR 




^^^■jHH 


■ 















Blutarm: Trotz Actioncharakter und wil- 
dem Geballer vergehen die Kunstoff- 
helden angenehm unblutig 



MEN 

Plastik-Soldaten 




Sogar actiongeladene StraBenschlachten 
hat Army Men zu bieten 

Strategiespielen ab, denn weder konnten wir 
die Gruppe per Maus selektieren, noch wird per 
Maus gesteuert. Jene bewegt nur das Faden- 
kreuz und ldst die Waffen aus. Dieses gewóh- 



nungsbediirftige Handling lafit sich in einem 
Optionsmenii verandern. AuBerdem wird es 
bis zur Verkaufsversion wohl noch iiberarbeitet 
werden - so hoffen wir doch jedenfalls. 
Wie in Actionspielen gewohnt, sammeln Eure 
Minikrieger unterwegs Power-Ups auf, darun- 
ter neue Waffen, Medizinkits, anforderbare 
Luftunterstiitzung oder auch einen Fallschirm- 
trupp, der bei Bedarf im Operationsgebiet abge- 
setzt wird. Einige der Fahrzeuge kann Euer 
„Sarge", der erfahrenste und treffsicherste 
Mann der Truppe, iibernehmen und herumkut- 
schieren. Um die taktischen Aufgaben mdg- 
lichst schnell und effektiv zu lósen, sind Fahr- 
zeugklau, Zangenbewegungen, Anschleichen 
und gut getimte Landeoperationen ndtig. Hof- 
fentlich stimmt auch. das 3DO-Timing, denn 
Army Men soli noch in der warmen Jahreszeit 
fertig werden. rm 




Revival: Die Helden von Army 
Men wurden den Plastik- 
soldaten unserer Kindheit 
exakt nachempfunden 



Army Men 

Genre: 

Echtzeit-Taktik- 

Action 

Hesteller: 
3DO 

Erscheinen geplant: 
1998 




eMail: Okaysoft@T-Online.de 
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65,90 Pinie Craiy ' DA 73,90 Teiinis Arena" DV 65,90 

49,90 PODLevel:BatktoHe!lDV 21,90 Iheme Hospitol 

73,90 Police Quesl Swat 2 - DV 66,90 + Sim C 2000 DV 73 90 

59,90 Populous-3rd Corning "DV 75,9D TieFighler DV 34 90 

77,90 Postoi E 69,90 livok TKKG ■ DV 39,90 

41,90 Powerbool Roring • 81,90 TOCA Tour. Car Chcmp. DA 7390 

3^,90 Prey- nA Tamb Raidet DV 69,90 

66,90 PrinlArtiit + Xni'iPow.Goo 59,90 Tsinb Raider 2 DV 78 90 

52,90 Pro Pinb.l-Fiippemanio DV 53,90 Tcrnko Natraf! ' DA 46 90 

39,90 -The Web £ Timeshotk Tolal Annihilntion DV 74 90 

29,90 OueeniTheEye - DV 73,90 Tolal Annihilation - Miwion ' afi. 

US 83.90 



ArmoreoFnt 2. . 

Atlanlis Deluxe tdili 

BolduriGote" 

Bulli of Sleel DA 

Bophomeh Fliirh 2 DV 

Bo1t!egr.:Napoleon i.Ru$.DV 



71,90 DueilforGloryS' DV 69,90 TriplePloy98 

71,90 RebelAssaull2-fTheDig 54,90 Tmini Pursiul 

39,90 Rebellion EV 72 90 Tumli 

73,90 Red Baron 2 

71,90 Red Lina Rorsr 

39,90 Bem o Hero" 

79,90 Requiem - 

32,00 Reiident £vil 



76,90 RisingLands 



Belrayol in Arta 
Bia 10 -Sammlu 
Bifna 1 • 
Birtnriohl 
Black Dahlia ' 
Blode Run ner 
Bleifuss 2 
Bleifuss Firn 
Bleifuss Rally 
Bu miesi i go ' 

Bundesligo Chomp.Patk DV 
Slarmslufe Rat DV 
L+l 2 - Das Xombinal " DV 
[+C2Vergellung5sdll.DV 
Coesor - GroBe 
Sthlachtsn d, Antike DV 
CwmogeddonMaxPatkDV 
CART Prestision Rodno DV 
CrailWor General 2" DV 
Gyiliialion 2 Classic Ed. DV 
dose Combat 2.0 DV 
ColinMaeWRolfy' 
Colony Wan 2 ' 



73,90 Duikman 

.' 75,90 Durę 2000 " 

I 42.90 Dongeon Keeper Gold DV 73,90 

' 67.90 - Deeper Dungeon 33,90 

( 65,90 Dunkie Monom DV 69,90 

l 67.90 Eortb2140 DV 37,90 

' ""] Eortfi 2140 -Mssion 2 DV 24,90 

3 Eostern Front [Empire] DA 75,90 

I 59,90 Elder Stroik: Red Guam 1 - " 

' 52,90 Emergonty" 



DV 65,90 Turok 

DA 73,9D TwijteJ Melol 2 " 

DV 72,90 libik 

DA 73,90 Ultima 9- 

DV 72,90 Ultima Collettion 

DV 59,90 Ultima Online 

DV 69,90 Uflimate Rotę pro 

DV 71,90 Unreol 1 

o,A. Uprising 

DV 59,90 V 



25,00 Secrel ofVulton Fury 

68,90 SEGATouringCorCh. 

71.90 Sensibls Sotrer 2000 - DV 79,90 Wilun Pod 2 

82,90 SevenXingdoms DV 74,90 V1VA Fratbol' 

59,90 SKadow Master' DA 63,90 War Wind 2 

72.90 ShodowofltieEmpire DA 71,90 Worbreeds" 



[:V ;;9C' 

DV 3X90 

:■':■ :;vd 

DV 73,90 

dv ;■;: 

DV 7;5; 

DA 72,90 



62,90 Ex1reme Assault 

53,90 F-15 (Jone's)* 

8S,90 F-I6Agre«or' 

91,90 F16RgblingFolr 

27,90 F-22AD>fTFX3) 

73,90 F/A IB I 

49,90 FI Rocmg Simulation 

85,90 Fabn4ll' 

64,90 Folbut 

65,90 FahW" 

85,90 Rło98WMQuoiifikot. 0V 72,90 

a,A Rghting Forte DV 77,90 

64,90 Rnol Foriitrsy VII - DV 82,90 
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DV 77,90 
°A 
FW 73.90 
92,90 
;v 71 .90 
DA 7J5C 
DV 71," 
DA 73, 
DA 69, 

73,90 
DV 69,90 
DV 48,90 
0V 29,90 
i DV 76,90 
p.DV 72,90 
DV 19,90 
DV 55,90 



DV 71,90 

Z: 71 90 
US 82,90 



Imperialj: 
I marni ng ' 
Intubation 

Intubotion - Missian ' 
Independenta Day 
Interstate 76 HilroRid. 
iPonzet' 44 ' 
laik Nicklous 5 * 
Jazz JatkrabbN 2 " 
ledi Knighl 




/HoTdo 



;;=: Van ■ Pio Pilot " DV 75,90 Wino Cnmmander 

55,90 Sileni Hunler Winter Olym pic 

39,90 Commonder'5 Edition DV 69,90 Witcher' 

JfM SnOpflOfl 1 DV 95,90 WizoraryB' 

72,9D Sin" -.- ---^-.r. : D 

72,90 SotterNatian- DV 63,90 Warms2 DV 7190 

72,90 SofiesWelt DV 69,90 X-Com Aporolypse DV 59,90 

72,90 SalJiersatWar- 66,90 Kom Bundle DV 65 90 

B8.90 SonirSD-Flitk/slsiond DA 54,90 X-Com Interteptor ■ a,A. 

82,90 Spocę Ouefl Collection DA 49,90 X-Rre" DV 73 90 

73,90 Speorneod- DV 73,90 X-Wing vs. Tiefighler DV 79 90 

67,90 SlarTrekPinboll DA 48,90 -Balonie of Power EV 4290 

a,A_ StorTrek:FleetAtademyDV 75,90 Xenoraty" DA 7590 

65,90 Siar Trek: Generaliom DV 39,90 ToodonlKnowJatk DV 60'90 

72,50 SlorTrekRnalUnity 0V 25,00 2 £ Expaniion Set DV 2990 

ag SlnrWorped DV 7190 7nrk-nerGroliinquiiit. DV 49,90. 



'0 Fr. -I7.IS, Sa. 9:00 - 13:00 Uhr SPATSCHKHT: Mittwodii bis 20:00 Uhr x - 



jj3SSE^i^L33 



.ńrJomlAGdK ErsierscJieinerts: 

SOiMaiER &EHTS ElGtMUlCH MIC nT MEHR !l! 



Slammkunden (noch der 3. Bestellung) I 
werden gegen Rechnung belieferl. Yersand er- 1 
folgi im Sicherheitskorton, cuch bei Jewel Cose. fc 



I Preisienkung geben wir sofort weiter, 

I bei Pteiserhohung wetden Sie informiert, ' 

I Vorbestellungen dndem, bei uns kein Problenr 




www.psygnosis.com 



TINEL 
RETURIMS 



Generaliiberholt 
kehrt Geoff 
Crammonds 
Klassiker auf den 
Monitor zuriick 
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Ganze Spielergenerationen schlu- 
gen sich bereits die Nachte um 
die Ohren, um dem Sentinel in 
einer Unzahl Level den Garaus 
zu machen. Die C64-Umsetzung, 
von der obiger Screenshot 
stammt, wurde von der Firma 
Firebird programmiert. Weitere 
Versionen gab es fur ZX Spec- 
trum, Atari ST, Amiga und PC. 



Sentinel Returns 

Genre 

Oenkspiel 

Hersteller 
Psyg nosi s 

Erscheinen geplant 
Juli '98 





Scannt alles in Sichtweite, um Euren 
Energieleirel zu erhohen 

Dreizehn Jahre sind ins Land gezogen, seit 
Sentinel seine Premierę auf dem altehrwur- 
digen BBC Micro feierte. In einer Zeit, in der 
Joystickbuttons ausschlieBlich zum Ballern und 
Hiipfen zu gebrauchen waren, stach dieses Pro- 
gramm mit einem einmaligen Konzept und dem 
(damals spartanischen) 3D-Design aus dem Soft- 
warewust hervor. Die Spielidee ist so seltsam wie 
simpel. Uber einer dreidimensionalen Land- 
schaft thront der sich stetig drehende, nach Zer- 
stórung trachtende Sentinel. GroBe Auswahl hat 
er dabei nicht, derm es gibt nur drei verschiedene 
Objekte in dieser Welt. Baume mit einer, Stein- 
ąuader mit zwei und Roboter mit drei Energie- 
einheiten. Alles, was einen hbheren Energiewert 
ais Eins besitzt, wird vom Sentinel absorbiert 
und in die entsprechende Anzahl Baume umge- 
wandelt. Der Clou an der Sache: Nur Objekte, 
dereń Standflache sichtbar ist, kónnen von dem 
groBen Wachter aufs Korn genommen werden. 
Euer Ziel ist es, einen Punkt in der Landschaft 
zu erreichen, von dem 
aus die Bodenplatte des 
Sentinels sichtbar wird. 
Dann kónnt namlich 
Ihr ihn absorbieren und 
s einen Platz einneh- 
men. Jeder der insge- 
samt 666 Level beginnt 
innerhalb eines Robo- 
ters, der meist weit 
unter dem Sentinel pla- 
ziert ist. Euer Energie- 
reservoir, das anfangs 
stets zehn Einheiten 
enthalt, laBt sich durch 
Absorption herum- 



stehender Baume auffiillen. Auch fiir Euch gilt: 
Nur, wenn Dir dereń Standflache seht, konnt Ihr 
Energie einheimsen. Um in hóhere Regionen zu 
gelangen, konnt Ihr nun Steine oder Roboter 
unter Aufwendung von Energie erschaffen, wie- 
derum nur auf Bodenplatten, die in Eurem Błick- 
bereich liegen. Ein Vorwartskommen auf dem 
Spielfeld ist durch Teleportation zwischen den 
Robotem moglich. Auf dem Weg zur Spitze miiBt 
Ihr stets die Alarmleiste im Auge behalten. Sie 
warnt, sobald der Sentinel Euren Roboter scannt 
und beginnt, von diesem Energie abzuziehen. In 
so einem Fali bleibt meist nur die Móglichkeit, 
schnell einen Roboter in einer sicheren Ecke zu 





Geschafft! Anstelle des 
Sentinels belegt nun ein silber- 
ner Roboter den hochsten Punkt 



Unerreichbar: Diese Baume lassen sich 
nicht absorbieren, da ihre Bodenflachen 
nicht sichtbar sind 

plazieren und sich dorthin zu teleportieren. In 
hóheren Levels bevolkern zusatzlich Schergen 
des Sentinels die Landschaft. Auch sie haben es 
auf Eure Energie abgesehen oder teleportieren 
Euch auf eine ungiinstige Position. 

Bei der Reinkarnation des kul- 
tigen Klassikers liegt das 
Hauptaugenmerk auf der ori- 
ginellen wie einzigartigen Spiel- 
idee. Zusatzliche Atmosphare soli 
durch Ausnutzung 3D-beschleu- 
nigter Grafikkarten, eine extra 
diistere Spielumgebung und die 
Musik des Horror-Altmeisters 
John Carpenter geschaffen wer- 
den. Ais neue Option steht ein 
Deathmatch-Modus zur Yerfii- 
gung, in dem Ihr via (Nuli) 
Modem oder Netzwerk mensch- 
lichen Gegnern die Energie aus- 
saugen diirft. sf 
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Wissen Sie was passiert, wenn Goethe 
und Al Bundy einen trinken gehen? 

JACK sagt es Ihnen! 




YOU DONT KNOW 



ENERGY 
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„Ultimativer Multiplayer Spaft" Pop Rocky 

„BMG macht Euch auf und liefert ganz 
schnell, mehr, mehr, mehr!" Power Play 

„YDKJ erklimmt mtihelos den Gipfef der 
zotigen Familienunterhaltung" PC Action 

.Ungewóhnliche Fragen...da heisst es 
um die Ecke denken" Focus 



„Wenn es einen Oscar fiir CD-ROMS 

gabe, die Scheibe „You Dont Know Jack" 

hatte ihn verdient" Stern 

„Unverfroren und unverschamt" PC Magazin 

„Tabuloses Ratespiel" PC Games 

„Neuartige interaktive Quiz-Show" Joy 

„Liefi uns vor Lachen unser Fruhstuck 
verlieren" Power Play 

CD-ROM fur PC und Apple Macintosh 



„Ein super PartyspaB" TV Today 

„YDKJ r ech net mit all den stumpfsinnigen 
und biederen Wissensspielen ab" 

Frankfurter Neue Presse 

„Toll gemacht" Brigitte Young Miss 

„Die gróBte Party-Gaudi, seit es 
Computerspiele gibt" PC Joker 



iua 



I N 



www.cryo-interactive.com 
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RIVER 

Wir sitzen alle 




Die Welt ist ein 
langes, unruhiges 
Flul&tal - 
jedenfalls die 
River-Welt... 




In solchen Panzem wird Bur- 
ton auch selber fahren konnen 



Riwerworld 






Genre 






Strategie-Adventure 




Hersteller 






Cryo 






Erscheinen gep 
Juli '98 
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Literarisch Beschlagene werden jetzt sicherlich 
mit allen drei Ohren aufhorchen, und 
sie haben Recht: Cryo gab seinem Faible fur 
Science-Fiction-Versoftungen einmal mehr nach 
und arbeitet derzeit an der Computerfassung der 
Riverworld-Biicher von Philip Jose Farmer - 
hierzulande ais FluBwelt-Romane bekannt und 
im Heyne-Verlag erschienen. Unter der FluBwelt 
muB man sich einen Planeten vorstellen, der 
von einem einzigen, riesigen FluBtal beherrscht 
wird, das sich von Pol zu Pol spiralfórmig 
um den Himmelskórper windet. An den Ufem 
des Flusses wachen eines schonen Morgens 
ungezahlte Milliarden leichtbekleideter Men- 
schen auf: Jeder, der auf Erden jemals starb, 
angefangen bei den fruhesten Neandertalern, ist 
hier wiederbelebt worden. Naturlich bliihen 
sofort religibse Erklarungen auf, doch in Wahr- 
heit handelt es sich nicht um das christliche 
Paradies, sondern um das soziokulturelle 
GroBexperiment einer auBerirdischen Rasse, der 
sogenannten „Ethiker". 



..denn 



Richard Burton, ein britischer Entdecker 
und Abenteurer aus dem 19. Jałirhundert, 
kommt den Burschen auf die Schliche und 
macht sich (nachdem die Zivilisation der 
FluBwelt ein friih-technisches Niveau erklom- 
men hat) per Schiff, Ballon und Flugzeug 
auf die Suche nach der Hauptschaltzentrale 
der Ethiker, welche Geriichten zufolge am 
Nordpol existieren soli. Das Gamę halt sich nun 
recht eng an die Vorlage: In der Rolle von 
Burton beginnt der Spieler ais kompletter 
Habenichts und muB zunachst in seiner unmit- 
telbaren Umgebung Leute mit wichtigen Fahig- 
keiten um sich scharen, einen Kleinstaat errich- 
ten, Forschung betreiben und die Territorien 
von computergesteuerten Konkurrenten (zum 
Beispiel Queen Victoria, Attila oder Iwan der 
Schreckliche) erobern. Gelingt es ihm, ais erster 
eine bestimmte technische GroBtat wie unter 
anderem den Bau einer Briicke liber den FluB 
oder eines Tunnels durch das Grenzgebirge zur 
Nachbarspirale des Tals zu vollbringen, hat 
er einen von vier Levels erfolgreich abgeschlos- 
sen und bffhet sich also den Weg zu neuen, 
schwierigeren Territorien. Und auch hier 
besteht das Ziel darin, den Turm der Ethiker 
zu suchen und zu finden. 

Das Gameplay 

Soviel zum beinahe schon bizarren Hintergrund 
- spielerisch erinnert das Programm mit seiner 
Mischung aus Adventure- und Strategieelemen- 
ten hingegen ein biBchen an „Dune", Cryos viel- 
beachtetem Erstling (und Yorlaufer von West- 
woods Kassenschlager „Dune 2"). Will sagen, daB 
Burton sich zunachst mit Leuten unterhalten 
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WORLD 

in einem Boot 




Viel Holz vor der Hiitt'11... 

muB, die um ihn herum etwas orientierungslos 
durch die Gegend stolpem. Hat man auf diese Art 
und Weise eine Gang versammelt, geht es um die 
Aufgabenverteilung; generell gibt es nur eine 
Handvoll Berufe wie z.B. Soldat, Ingenieur, 
Handler oder Explorer. Nichtsdestotrotz ist aber 
eine Menge zu tun: Hauser zum Wohnen und 
Arbeiten miissen gebaut werden (wobei zunachst 
nur Holz ais Materiał zur Verfugung steht), die 
Kampfer haben Territorien zu schiitzen bzw. 
auszuweiten, und dergleichen mehr. 
Normalerweise spielt man dabei in einer echten 
3D-Perspektive. wie sie von den Baller-Dungeons 
bekannt ist. Ober die Qualitat der tollen Optik 



brauchen wir dabei sicherlich nicht viele Worte 
zu verlieren - die Bilder sprechen einfach fur 
sich. Wer meint, dafi ihm so ein wenig der 
Uberblick fehlt, kann auch auf eine Landkarte 
mit groBerem MaBstab umschalten und von 
dort die Dinge dirigieren. 
Ums Dirigieren geht es jedenfalls hauptsachlich, 
denn Burton darf zwar jede Stelle seines Reiches 
besuchen. sollte sich aber aus Kampfen heraus- 
halten, weil er durchaus selbst getótet werden 
kann - und dann zwar nicht notwendigerweise 
das Spiel, aber doch viel Zeit verliert. Denn in 
der Folgę wird er an anderer Stelle wieder- 
geboren und muB von vorn anfangen, wahrend 
seine Widersacher natiirlich die bis dahin 
erreichten Positionen behalten. 
Ubrigens andern sich mit zunehmendem techni- 
schem Niveau auch Aussehen und Stil der Ge- 
baude, ebenso wie die Klamottenmode der Men- 
schen - von besseren Geraten, Fahrzeugen und 
Waffen gar nicht zu reden. Allerdings sind solche 
Fortschritte nicht so sehr mit Ressourceneinsatz 
ais viel mehr mit bestimmten Menschen verbun- 
den, die man unter seine Schafchen einreihen 
(und notfalls dem Feind entfuhren) sollte. Tja, 
noch diesen Sommer werden wir die Probe aufs 
Exempel machen durfen... jn 




Gebaude und Fahrzeuge aus 

werschiedenen Epochen 



DER HERR DER LEBENDEN TOTEN 




lnterview mit 
Fabrice Bernard, 
Lead Programmer 
von „Riverworld" 



Powerplay: Nach „Dune" und „Ubik" ist „River- 
world" nun schon die dritte Literaturversoftung 
von Cryo. Steht dahinter eigentlich Strategie? 
Fabrice Bernard: Nein, aber spannende und fanta- 
sievolle Biicher eignen sich natiirlich gut ais Vor- 
lagen zu Computerspielen, bieten sie doch bereits 
eine fertig ausgearbeitete Story, vom ganzen Hin- 
tergrund gar nicht zu reden. Man muB also nicht 
bei Nuli anfangen. 

PP: Noch einfacher ware es ja dann, zu solchen 
Spielen auch gleich direkte Nachfolger zu 
próg ram mieren - heiftt dein nachstes Projekt also 
„Riverworld 2"? 

FB: (lacht) LaB es mich mai so sagen: Je erfolg- 
reicher ein Spiel ist, desto wahrscheinlicher wird 
es einen Nachfolger bekommen. Aber davon will 



ich jetzt wirklich nichts hóren, im Augenblick 
besteht mein Leben aus Programmieren - und 
gelegentlich aus Schlafen; da habe ich keine Zeit 
fur andere Dinge. 

PP: Dann erzahl doch noch was zum Spiel: In den 

Buchern reist Burton ja mit einem ganzen Trupp 

von historischen Persónlichkeiten ais Begleitung. 

Werden die auch im Spiel dabei sein? 

FB: Jein. Es gibt im Spiel zwar Unmengen von 

bedeutsamen Leuten, aber mit 

welchen Burton davon in Kontakt 

kommt, hangt von ihm selbst und 

vom Zufall ab. Auch haben wir 

nicht alles iibernommen. So taucht 

ja in der Vorlage u. a. Hermann 

Góring auf, und der wurde von uns 

denn doch gecancelt. 

PP: Was passiert am Ende, wenn 

Burton den Turm der Ethiker 

findet? 

FB: In dem Augenblick wird es 

móglich, die FluBwelt zu verlassen, 

was sowohl Ziel ais auch Ende des 

Spiels ist. Wir haben dariiber nach- 




gedacht, ob wir an dieser Stelle noch eine Sequenz 
im Stile der Egoshooter einbauen sollten, wo man 
eben den Turm erforschen muB. Aber die Idee 
paftte nicht richtig ins Gesamtkonzept, sie ware 
nur ein unnutzes Anhangsel gewesen... 

PP: Die „Riverworld"-Level sind recht groB. Konn- 

te das am Ende vielieicht mit dem Echtzeit- 

Prinzip kollidieren? 

FB: Nein, denn es wird viele Móglichkeiten zur 
Automatisierung geben: Leute 
erledigen selbstandig Auftrage, 
Fahrzeuge fahren automatisch 
und dergleichen. Im Gegenteil ist 
es mir sogar wichtig, dali die 
Spieler sich auch mai einfach 
bloS in Ftuhe ihre Welt anschau- 
en kónnen. 



Der dunkle Turm der 
Ethiker, Ziel allen 

BurtorTschen Strebens 




www.imagicgames.de 



ALKARI 



lnteractive Magie 
im Asteroiden- 
Krieg 



Uberblick-Karte iiber das 
Innere eines Asteroiden 




Ganz schon Betrieb i 
Basis herum 



MalkarE 

Genre 
Runden-Strategie 

Hersteller 

Interactiwe Magie 

Erscheinen geplant 

Herbst '98 



Ein neuer Kreuier 

liegt in der 

Modul-Werft 





An die 150 Planetentriimmer kreisen in 
i-Magics neuem Strategical ais Uberbleibsel 
einer kosmischen Katastrophe um zwei benach- 
barte Sonnen - wahrend sich die Uberlebenden 
des Untergangs in fiinf Gilden aufgespalten 
haben. Klar, dafi hier jeder gegen jeden um ein 
mbglichst groBes Stuck vom Triimmerkuchen 
kampft - rundenweise iibrigens. 
Oder nein: eigentlich nicht jeder gegen jeden. 
Denn die erste groBe Besonderheit des Spiels ist, 
daB hier in Wahrheit 40 menschliche bzw. com- 
putergesteuerte Gildenbriider antreten, von 
denen je acht zu einem Yerein gehóren und des- 
halb nicht miteinander konkurrieren, jedenfalls 
nicht offen. Im Gegenteil wird es sogar sinnvoll 
sein, daB man mit seinen Verbiindeten bis zu 
einem gewissen Grad zusammenarbeitet (etwa 
durch Spezialisierung auf bestimmte Jobs). 
Freilich darf man sich seiner Besitztiimer nie zu 
sicher sein, denn durch die komplizierte Him- 
melsmechanik der Asteroidenschwarme kommt 
es zu standigen Positionsverschiebungen, ahnlich 
wie etwa in Gremlins "Fragile Allegiance". Ja, es 
gibt sogar ein Feature, um weit in der Zukunft 
liegende Konstellationen zu berechnen und so 
vielleicht fur eigene Zwecke zu nutzen. In zwei 
anderen Punkten ahnelt das Gameplay jedoch 
eher "Ascendancy" von The Logic Factory: 
Erstens wird der Raum unmittelbar um die 
Kleinplaneten herum in einem dreidimensionalen 
Modeli dargestellt. Zweitens sind die Kreuzer 
ebenfalls modular aufgebaut; man kann sie also 
je nach den aktuellen Erfordernissen um- und 



aufrusten. Fur Strategicals neu ist allerdings die 
Art und Weise, in der Forschung stattfindet: 
Durch Benutzung von Geraten hauft man gewis- 
sermafien Erfahrung an. die dann irgendwann 
dazu fuhrt, daB ein besseres Exemplar der Appa- 
ratur gebaut werden kann. Rollenspielern hinge- 
gen wird die Methode bekannt vorkommen. 
Im ubrigen folgt das Spiel den bekannten 
Archetypen: Die Wirtschaft muB entwickelt wer- 
den, nicht zuletzt durch Rohstoffabbau - aller- 
dings liegt der Schwerpunkt weniger auf derlei 
Mikro-Management, sondern eher auf den 
taktisch-strategischen Kampfen. Auch versteht 
sich von selbst, dafi bei jedem Neustart eine 
zufallsgenerierte Spielumgebung aufgebaut wird; 
und daB ein Spiel mit 40 Einzel-Kontrahenten 
geradezu nach Mul ti player- Optionen per Inter- 
net, Netzwerk und sogar E-Mail schreit, ist den 
Herstellern naturlich ebenfalls klar... jn 




Taktische Kampfe im dreidimensionalen 
Baum 



JETZT KOMPLETT IN DEUTSCH. 
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„Eines der besten Roli en 



erlebt sein Revival." PC-Acti 



lollenspieler durfen sich"wieder auf ein anspruchsvol les Spiel freuen..." PC-Ac 

Ł^ „Mit viel Liebe zum grafischen Detail, einer akzeptablen 

PpGerauschkulisse und einer interessanten Story-Line konnte Fali out zu einem 
der Mega-Hits dieses Jahres werden." PC Power 




•15 Gebiete und 50 Karten, die es zu erkunden gilt 

'Ober 250.000 Einzelanimationsbilder allein fur die Spielfiguren 

•Ausgeklilgeltes Kampf- und Interaktionssystem auf Rundenbasis 

• Atmospharischer, diisterer Soundtrack 

•Unglaublich detail lierte Hintergrundgrafiken 
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www.simis.co.uk 






TEAM 




Darf 's ein bisserl 
mehr sein? 
Nach Longbow 2 
von EA ist nun 
Team Apache im 
Anflug. 




Im Anlfug aut das nachste 
Ziel. Was darf es denn sein? 




Bis zu sechs Kollegen 
werden Euch hJKreich zur 
Seite stehen 



Team Apache 

Genre 

Simulation 

Hersteller 

SIMIS/Mindscape 

Erscheinen geplant 

2. Ouartal '98 




LaBt Raketen 
sprechen 




Bei den Simulationen besitzen die Flugzeuge 
die Lufthoheit. Fans des Genres kbnnen 
aus einem schier unerschbpflichen Pool schop- 
fen, sei es nun aus der militarischen oder zm- 
ień Luftfahrt. Helikopter-Freunde kommen 
da wesentlich kitrzer. Mit Longbow 2 hatte die 
Durststrecke erst einmal ein Ende. Einziges 
Problem: Die hohen Hardware-Anforderungen 
sperrten viele Spieler aus. Die englische 
Programmiergruppe SIMIS arbeitet derzeit an 
einer eigenen Variante des Apache, die sich 
auch trotz opulenter Grafik mit unteren Hard- 
ware-Regionen begnugen soli. Hierzulande wird 
der neue Heli von Mindscape vertrieben. 
Ubungsmissionen werden Euch mit den Syste- 
men vertraut machen, Instanteinsatze sorgen 
fur den Quickie zwischendurch. In der Kam- 
pagne konnt Ihr dann liber acht Apaches 
die Befehlsgewalt besitzen. Nicht nur das 
Fliegen der Einsatze steht auf dem taglichen 
Plan. Missionen miissen vorbereitet, Flugrouten 
festgelegt und beschadigte Hubschrauber repa- 
riert sowie Ersatzteile beschafft werden. Wer 
sich um die Ressourcenfrage nicht kiimmern 
will, kann auf ein Automanagment umschalten. 
Ebenfalls miifit Ihr Euch regelmaBig um Eure 
Jungs kiimmern und bei Bedarf motivations- 
fórdernde MaBnahmen einleiten. Ein Gesprach 
unter Mannern hilft zuweilen ungemein. 
Bei den Einsatzen werden Euch selbstverstand- 



lich nicht nur die Feinde Steine beziehungs- 
weise Raketen in den Weg werfen, auch Mutter 
Natur soli Euch dem Realismus zu Liebe 
mit Regen. heftigen Windbben und anderen 
neckischen Verdunklungsmanbvern die Fliige 
erschweren. 

Grafisch macht Team Apache einen sehr guten 
Eindruck. Der Detaillevel ist hóher ais bei EAs 
Konkurrenzprodukt. Und selbst der Hardware- 
Hunger kommt schwacheren Systemen entge- 
gen, sogar auf einem P166 mit Voodoo-Untersatz 
kbnnen Piloten noch mit einem fliissigen Ablauf 
der Dinge rechnen. Durch die 3Dfx-Unterstut- 
zung diirft Ihr auf erleuchtende Lichteffekte 
hoffen, die einen RaketenabschuB zum kiinst- 
lerischen Akt machen. mw 




Eine starkę Truppe. Nichts halt sie auf. 



SOFT PRICE - BRIIUGT FUM FUR ALLE 




KARSTADT HERTIE 



und natiirlich iiberall 
wo es PC-Spiele gibt. 




www.spellbound.de 



IRLIIME 
COOIM 



Tycoone gab es 
in der Software- 
geschichte schon 
einige - aber bis 
jetzt ging keiner 
in die Luft... 




Airline Tycoon 

Genre 
Wirtschaftssimulation 

Hersteller 
Bomico/Spellbound 





Perry Rhodan macht inzwischen ganz offiziell 
die MilchstraBe unsicher, aber fur Spell- 
bound herrscht deshalb langst keine Funkstille. 
Im Gegenteil - denn das neue Projekt der Com- 
pany schickt Flugzeuge in alle Welt, urn mit 
ihnen Leute zu befórdern und Geld zu verdienen. 
Dabei versuchen die Hersteller, sich vom 
Image der typisch deutschen, verstaubten 
und zahlenlastigen Wirtschafts- 
simulationen zu lósen, indem sie 
sich an Vorbildern wie "Mad TV" 
oder "Theme Park" orientieren - 
wollen wir hoffen, dali sie dabei am 
Ende nicht uber die Klippe des 
typisch deutschen Humors stolpern. 
Jedenfalls wird "Airline Tycoon" ein 
ausgesprochen grafikorientiertes Spiel 
sein, bei dem man schon durch bloflen Augen- 
schein iiber den Zustand des Unternehmens 
ins Bild gesetzt wird: Die Gesichter der 
Ankdmmlinge sprechen gewissermafien Bandę, 
und ahnlich wie bei Bullfrogs "Theme"-Duo 
wird man von kleinen Denkblasen iiber dem 
Kopf der Passagiere zusatzliche Informationen 
ableiten kóhnen. Dariiber hinaus wollen die 
Spettłłwmder sogar noch ein Interview-Feature 
einbauen, mit dessen Hilfe die Fluggaste einge- 
hender verhbrt werden konnen. 
Natiirlich beackert der hoffnungsvolle Magnat 
nicht allein die Obstgarten des Himmels: Drei 
*Łe£ Konkurrenten versuchen mit allen Mitteln, ihm 
jeden Kubikmeter Luft streitig zu machen. Und 
wenn wir hier von "allen Mitteln" reden, dann 




:I 



sind auch alle Mittel gemeint. Selbstverstandlich 
sind Tricksereien keine EinbahnstraBe, denn 
bei "Airline Tycoon" gilt die Devise: Was du mir 
morgen willst besorgen, kann ich dir glatt schon 
heute borgen! Letzten Endes ist denn auch das 
Ziel der Veranstaltung, die Konkurrenz zu 
ruinieren oder aufzukaufen. 
Bis dahin ist es freilich ein steiniger Weg, 
"^ denn trotz aller selbsterklarenden Gra- 
fiken muB man immer noch wie ein 
SchieBhund auf seine Fluggesellschaft auf- 
passen. Man braucht namlich zum einen 
funktionierende und gut gewartete Diisen- 
jets, man benotigt Piloten, die auch etwas 
von ihrem Fach verstehen, und von all den 
Stewardessen wollen wir gar nicht erst 
reden. Der zweite Schwerpunkt des Gameplays 
liegt logischerweise auf einem wohluberlegten 
und geschickt ausgekliigelten Netz von Flug- 
routen und Flugplanen, nicht zu vergessen die 
gute alte Reklamę und andere imagefordernde 
Taten. Im Ansatz bietet "Airline Tycoon" also 
schon mai beste Voraussetzungen fur eine gute 
Wirtschaftssimulation - da warten wir jetzt 
natiirlich gespannt auf etwas Spielbares... jn 




Die vier Konkurrenten eintrachtig wereint 
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Fntz tnenoerger, 
Power Play: "Ein tolles 
Spiel ... Liberation Oay 
bietet ein Mal3 an 
strategischer Finesse, 
wie sie Echtzeitspięle 
und auch manche 
Rundenstrategien nicht 
liefern kónnen." 
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os unter wwwjmagicgames.de 
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KampTmaschinen 
aus deutscher 
Produktion - 
keine Angst, alles 
nur Spad 




Hier kommt der Metalizer 




Zuhause ists am schónsten 




Kantpfe auf griinem Rasen 



Metalizer 

Herstel ler 
Greenwood 

Gen re 
Strateg ie 

Erscheinen geplant: 
Mai 1998 



Ich spiel' so 

gerne 

Metalizer - 

am liebsten 

laut, nur 

ungem leiser 




Mechanische Kampfungetiime haben Kon- 
junktur, Battle-Mech-Warriors aller Cou- 
leur bevólkern zunehmend die Monitore der 
Heimstrategen. Nun hat sich Greenwood ein 
Herz gefaiit und die Konstruktion einer Serie von 
Priigel- und Baller-Robotern in Auftrag gegeben. 
Die Geschichte der Metalizer siedelt auf einem 
fernen Planeten in einer fernen Zukunft. 
Ehernen, aonenalten Gesetzen folgend, haben 
wieder einmal irgendwelche Bósen schlimme 
Dinge angestellt, Unschuldige kamen zu Scha- 
den, und der Spieler in der Hauptrolle ais ju- 
gendlicher Held zieht aus, um Rache zu iiben 
und dabei seinen aufgebohrten, tiefergelegten 
Metalizer mit flammenden Lasermiindungen 
liber die Piste zu jagen. Zunachst aber wollen wir 
einen Rundgang durchs Stadtchen unternehmen, 
unsere Unterkunft zum Laden und Speichern 
besichtigen, im Hangar den Mech reparieren und 
mit den verschiedensten Waffen ausrusten, in 
der Arena Ubungskampfe wagen und Wetten auf 
dereń Ausgang abschlieBen. Die Reaktortempe- 
ratur wird bei jedem Abfeuern der Waffen nach 
oben getrieben. Ist der zulassige Maximalwert 
(nach DIN) erreicht, schaltet sich der Stromliefe- 
rant kurzerhand ab, was zu brenzligen Krisen- 
situationen im Kampfgeschehen fuhren kann. 
Die Ubungskampfe in der TV-Arena sind noch 
maBig knifflig - schlieBlich mufl der Jungspund 
erstmal seine Sporen verdienen und der Spieler 
sich mit der Bedienung des Mechs vertraut- 
machen. Hier kommt das spezielle Prinzip des 
Spiels zum Tragen: eine Mischung aus Runden- 
und Echtzeitkampf. Wie das? Grundsatzlich lauft 



das Ganze in Echtzeit ab, kann - und sollte - 
aber jederzeit gestoppt werden, etwa um neue 
Befehle zu geben oder den Zustand der eigenen 
und feindlichen Metalizer zu priifen. Durch die 
relativ langen Regenerationszeiten der Bewaff- 
nung bleibt das Spiel recht ubersichtlich, hier 
kommen tatsachlich strategische Uberlegungen 
zum Zug. Die zoombare Vogelperspektive und 
eine Ubersichtskarte geben eine gute Kontrolle 
uber die bis zu vier in einer Kampfgruppe ver- 
sammelten Kolosse. Die Unterschiede zwischen 
den einzelnen Typen, ihren Laufgeschwindigkei- 
ten und ihrer individuellen Ausriistung an Pan- 
zer, Kurz- und Langstreckenwaffen sind 
betrachtlich und machen fein ausgedachte Tak- 
tiken, aber auch bose Uberraschungen móglich. 
Wie spannend das Spiel am Ende tatsachlich 
ausfallen wird, laBt sich anhand der vorliegen- 
den Alpha-Version nur grób abschatzen: Die 
Chancen auf Erfolg sind aber gut. fe 




Ich spiel' so gerne Metalizer, 
am Metalizer bin ich Kaiser 



lem Spielgescheher 




wnigerknhe, 16MB RAM. Kin 
Soundblaster oder 1 00% kompatiWe Soundkarfe, Win95, 50MB freier Festploftenspeicher. Uri 
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www.microprose.com 



NTS 
JUSTICE 



Mit Super-Power 
gegen bose 
Klauer 




Diese schlagfertige Danie 
kann einem alle Kraft entzie- 
hen. Na ja, kein Wunder... 



Guardians: Agents 
of J uslice 

Genre 
Runden-Strategie 

Hersteller 
Microprose/SimTex 

Erscheinen geplant; 
Ende '98 



Es gibt ja manchmal Themen, die 
in verschiedenen Landem unter- 
schiedlich ankommen. Ein Pro- 
gramm liber die Geheimnisse des 
Plumpuddings ware vielleicht hier- 
zulande deplaziert, und auch ein 
Superhelden-Strategical wtirde wohl 
hauptsachlich hochgezogene Augen- 
brauen kassieren. Weil das so ist 
(und weil die Brauen in diesem Fali 
ganz zu unrecht geliftet wiirden), 
haben wir beschlossen, Euch den 
kommenden Titel von Microproses 
Edel-Label SimTex schon mai etwas 
naher zu bringen - auch wenn er 
gerade erst auf das Jahresende geschoben wurde. 
So oder so entfuhren uns die Guardians knapp 
100 Jahre in die Zukunft, wo schabige Schurken 
um die Weltherrschaft kungeln, harmlose Zeitge- 
nossen durch Umweltgifte zu unbesiegbaren 
Superhelden mutieren und auch sonst praktisch 
alles kaputt ist. Doch anstatt zu kaputtolieren, 
haben Batmans entfernte Verwandte eine Art 
Agentur fur gute Taten gegriindet - und weil sie 
nicht bloB alten Omas iiber die StraBe helfen, wird 
daraus eine spannende Strategie-Oper, die sich 
vom Gameplay her ganz gut mit „X-Com" verglei- 
chen lafit. Will sagen: In taktischen Iso-3D-Mis- 
sionen kriegen die Oma-Schander rundenweise 
eins auf den Hut, wahrend zwischendurch Res- 
sourcenmanagement, Forschung und rollenspiel- 
ahnliche Fabigkeiten-Pfiege auf dem Plan stehen. 






StraRenkampf gegen bose Buben - Gnks 
unten ist eine Ubersichtskarte eingeblendet 



In solchen Kampfsituationen bleibt keine Mauer heil 



Gerade bei den Fahigkeiten, liegen denn wohl 
auch die grbfiten Starken des Programms, denn 
ahnlich wie in der „Master-of '-Reihe legt SimTex 
gróflten Wert auf Langzeitmotivation - und 
erreicht dieses Ziel durch zufallsgenerierte Mis- 
sionen, aber eben auch durch viele verschiedene 
Super-Krafte wie Energie-Absorption, Super- 
Blick und dergleichen (derzeit sind es knapp 50), 
die den Spieler stets vor neue taktische Heraus- 
forderungen stellen. Die aus Comic- und TV-Seri- 
en bekannten Originalhelden wie Superman, 
Batman und Konsorten sind iibrigens nicht mit 
von der Partie (die Lizenzen hatten die Kosten 
wohl auf das Niveau von Pam Andersons BH- 
Etat katapultiert), aber auch Scarlet mit ihrem 
„Power Drain" oder die menschliche Kanonenku- 
gel Quake machen eine gute Figur. Uber 40 die- 
ser Scblagetots werden ais vordefinierte Charak- 
tere eingebaut (man kann sein Helden-Team all- 
mahlich mit neuen Mitgliedern erweitern), aber 
auch selbstgestrickte Lieblings-Gorillas sind 
machbar. Man wird ais Multiplayer-Truppe 
antreten durfen, um im kooperativen Modus die 
Welt zu retten, wahrend Freunde des fróhlichen 
Hauens und Stechens auch gegeneinander in den 
Ring steigen mbgen. Alles in allem kann es wie 
schon angedeutet sein, daB das Thema eher ein 
amerikanisches ais ein europaisches ist, aber die 
Ausfuhrung prasentiert sich sicher in gewohnter 
SimTex-Qualitat - weshalb alle Strategen schon 
mai ihre Augen aufhalten sollten jn 
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Fandango, der: 

schneller 

spanischer Tanz - 

grim (engl.): 

verbissen, 

erbarmungslos, 

grimmig... 
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Der mexikanisch-mittelamerika- 
nische "Tag der Toten" wird am 
1. und 2. November gefeiert. Er 
geht auf uralte heidnische Tradi- 
tionen zuriick, hat aber irgend- 
wann in der Vergangenheit auch 
christliche Elemente (Allersee- 
len) absorbiert. An diesem Tag 
laden die Lebenden die Toten 
ein, um zusammen zu feiern und 
zu speisen - uberall hangen und 
stehen dann morbide Dekoratio- 
nen herum, die Leute laufen in 
Skelettverkleidung und derglei- 
chen durch die Gegend. Vor 
allem im kiinstlerischen Stil ist 
"Grim Fandango" stark von die- 
ser Tradition beeinfluBt, wie sich 
unschwer erkennen la!3t. 



Grim Fandango 

Genre 

3D-Adventure 

Hersteller 

Lucas Arts 

Erscheinen geplant: 

Sommer '98 



Rin/i 

DANG O 



Im Winter 
frieren selbst 
die Knochen- 




An und fiir sich ist mit diesen beiden Kom- 
mentaren unserer hauseigenen Lexika 
schon alles gesagt. Was noch bliebe, folgt 
nun: Drei Jahre nach „Yollgas" graben sich Tim 
Schafer und seine Crew zu neuen Ufern durch; 
diesmal soli die Reise ins Reich der Verbliche- 
nen gehen. GleichermaBen inspiriert von den 
Movies aus Hollywoods Schwarzer Serie („The 
Big Sleep", „Casablanca" oder auch, in einer 
moderneren Variante, „Chinatown") wie vom 
mexikanischen Totenkult entfaltet sich dabei 
eine flnstere Geschichte voller Heimtucke, Gier 
und Intrigen. 

In der Unterwelt muB man namlich genauso 
schuften wie hierzulande, bevor man seine Seele 
nach vierjahrigem Aufenthalt endhch zur letzten 
Ruhe betten darf. Manny Calavera hat in diesem 
Sinne einen Job ais Reisefuhrer angenommen; 
ihm obliegt es, die frisch Verstorbenen sicher in 
hóllische Gefilde zu geleiten - und er darf den 
Dienst erst ąuittieren, wenn er seine Quote 
erfullt hat. Bbsartiger Betrug allerdings verhin- 
dert, dafl es je so weit kommt, und ais Manny 
dies herausfindet, greift er zu MaBnahmen, die 
eine ganze Kette von graBlichen und unvorher- 
gesehenen Ereignissen in Gang setzen. 
Die Hersteller betracnten ihr neues Projekt ais 
das „ambitionierteste Grafikadventure, das 
Lucas Arts je entwickelt hat" (Tom Byron, Mar- 
keting-Manager), und wenn man nur einen Blick 
auf die hier abgedruckten Bilder wirft, wird 
sofort klar warum. Weniger um die technische 
Seite der Prasentation geht es da (obwohl 



Rundum-3D in klassischen Adventures ja immer 
noch zu den neuen Entwicklungen gezahlt wer- 
den muB), sondern um die kiinstlerische. Samt- 
liche Charaktere wandeln namlich ais stilisierte 
Skelette durchs Leben nach dem Tod, und zwar 
in einer merkwiirdig verfremdeten Art und 
Weise, die sie beinahe lebendig erscheinen laBt. 
Allein schon durch diese sperrige Idee wird 
„Grim Fandango" vielleicht zum interessantesten 
Abenteuer des Jahres avancieren, doch diirfen 
sich die konventionelleren Spieler durchaus der 
ruhigen Gewifiheit hingeben, dafl es sich hier um 
AuBerlichkeiten handelt. Im Kern namlich wird 
sich das Gamę natiirlich durch die von den 
Lukassen gewohnte Knobeląualitaten auszeich- 
nen, wozu beispielsweise mehr ais 50 geheim- 
nisvolle NPCs sowie 90 unterschiedliche Loka- 
litaten gehóren. Tja, da wird die wohlfeile For- 
mulierung vom „heiBen Sommer" wohl eine ganz 
neue Bedeutung bekommen... jn 




We all live in a green submarine! 




Nurin 

46485 

Am spaltmannsfeld 16 
stellenoderabholen! 

Óffnungszeiten: 
M o-Fr 9.30-18.30 
Sa 9.30-14.00 



CD-ROM 

Abenteuer a. d. 
Legoinsel 
Addiction Pinball 
Age of Empires 
Age of Empires Data 
AH64Longbow2 
Air Warrior 3 
Airline Tycoort 
Alexander der GroGe 
Andretti Racing 
Animal 
Anno 1602 
Anstoss 2 
Anstoss 2 DATA 
Armored Fist 2 
Army Men 
Atiantis 



CD-ROM 

Earth 2140 Data + Pad DV 19,99 
9,99 Earth 2140 Data Nr. 2 DV 24,99 
9.99 Earth Siege 3 




TOP 
T itel! 

Deathtrap 
Dungeon 



79 



99 



ACHTUNG Neue Internet-Adresse: 
Http://WWW.Spieleweb.rJe/Callnplay 



DV 19.99 
DV 79.00 



DVx69,99 


nv 


mm 


IW 


tum 


DV 


mtt 


DV 69,99 


nv 


rano 


DV 


Mflfl 


DV 


MM 


DVx69,99 


DV 


mx 



Eastemfront 

F1 Racing/USI Soft 

F15 

F16Agressor 

F16 RghrJng Faicon 

F22 Raptor/Novalogic DA 74,! 

Faicon 4.0 

Fallout 

Rfa Soccer 98 

Fighter Squadran 

Rghting Force 

Flight Unlimited 2 



Bestell-Telefon: 

Tel.: (02 81)9 52 98-0 
Fax: (02 81)9 52 98-10 



DA 69,9 
DV f 



e Isle 4 Incubation DV I 
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Betrayal in Antara 
Birthright 



DA 69,99 
DV 69,99 

DVx69,99 
DV 79,99 
DV 69,99 



Incubation 
Mission - CD 

Erschelntca.17-M.98 

mm •» 

dm29. 



Version 



Flying Saucer 

Royd 

FJugsimulator 98 

F1 GP 2-Track Pack 2 DV 25,' 

Formuła One 

Grand Prix 3 DV i.V. 

Formuła 197 DV 74,99 

Forsaken DVx74,99 

Frankreich '98 Die WM DV x79, 

Fritz 5 Schach DV 119,99 

Gettysburg/Sid Meier DV 72,99 




DA 74,9 
DV 69,99 



DV ! 



Blade Runner DV 84,99 

BleiluB 2 DV 54,99 

BleifuG Fun DV 59,99 

BJeifuU Rally DV 49,99 

Brijcke von Arnheim DV 84,99 

Bundesl.Man.Compilat. DV 54,99 

SustaMave2 DA 54,99 

Caesar3 DVx69,99 

Carl Precision Racing DV 89,99 Herrscher der Meere 

Charly Naseweis DV 44,99 MnSfi 

Cities of Justice DV x69,<w ™« u 2 

Civilization 2 DV 39, 

Civiliz. 2 Fant. World DV 24, 



Gex2 
Golf PRO 

Grand Prix _„_ 

Grand Tłieft Auto 

Half-Life 

H.E.D.Z. DVx69,99 

Heart of Darkness DV x74,99 

Hellfire DA 34,99 

Heroes o.M & Magie 2 DV 64,99 

Heroes o.M&M 2 Data DV 29,99 

Heroeso.M&M Samml.DV 79,99 

• Heroes o. M&M1 

• Heroes o. M&M 2 
Heroes o. M&M 2 Data 



Dark ,™ 
Ohmen 



DV 69,99 

DV 64,99 

Hugo 6 DV 59,99 

Hugo die Zauberreiche DV 39,99 



MCIII At> lOO,- DM Spielewertl 
l« cu " ■celne yęrsandfcostenl I 



Civi! War General 2 DV 64,99 

Comm.&Con. 1 SVGA DV 79,99 

Comm. & Conquer 2 DV 79,99 

C&C 2 Gegenangriff DV 29,99 

C&C 2 Vergeftungsschlag DV 27,99 

Croc DA 79,00 

Dark Colony DV 44,99 

Dark Colony Data DV 24,99 

Dark Hermetic Order DAx69,9' 

Dark Ohmen 

Dark Reign 

Dark Reign DATA 

Dawn of War 

Deadlock 2 

Deathtrap Dungeon 

Demonworld 

Der Industriegigant 

Derlndustrieg. Data 

Diablo 

Diablo-Hellfire 

DiebytheSword 



IF-22Raptor 

l-Panzer 44 

l-War 

Incubatian/Battle Isle ■ 

Incubation Data DVx29,99 

Interstate 76:NitroRiders DA 44,99 



DV 79,99 
DV 69,99 

DV 69,99 



DV79,00 

DV 79,99 
DV 29. 99 

DVx69,99 
DV79,00 
DV79,99 

DV 69,99 
DV 69,99 
DV 29,99 
DA 49,99 
DA 34,99 
DVx79,99 



Inten/ention 
Jack Nicklas Golf 5 
Jedi Knight 
JerJi Knight Data 
Joint Strike Rghter 
Joumement Projekt 3 
KKND - Extreme 
KKND2 
Kings Guest 8 
Korea Flugsimulator 
Lands of Lorę 2 
Last Bronx 
Liberation Day 
Links 98 
Lords of Magie 



DVx72,9! 
DA 74,99 
DA 79,99 
DV 29.99 
DA 79,99 
DV 69,99 
DV 59,99 
DV x59,99 
DV i.V. 
DV 69,99 
DV 69,99 
DV 64,99 
DV 69,99 
DA 79,99 



Formel 1 97 
Psygnosys 

Deutsche 9 

yersion p M 74, 



Ml Tank 
Platoon 2 

Deutsche 9 

Version p M py. 



Rebellion 

Englische 



Version 



pm 69, 



Handleranfrogen 
l ebenfalls erwunscht! 



DV 54,99 
DAx69,99 
DVx74,99 
DV 79,99 
DV 54.99 



DV 74,99 

DV 79,99 

DV 79.00 

DA "" 



Die Siedler 2 + DATA DV 69,99 
Die Siedler 2 Miss. CD DV 29,99 
Die Verlangerung DV 24,99 
Die Vblker DVx69,99 

Dune2000 DVx69,99 

Dungeon Keeper+Data DV 76,99 
Dungeon Keeper Data DV 29.99 
Dunkle Manover DV 69,99 

Earth 21 40 DV 34,99 



Lbwenzahn 


DV 39.99 


M1 Tank Platoon 2 


DV 69,99 


Magic-Zusammerik. 


DV 59,99 


Magic-Zusamm.Data 


DV 39,99 


Manhatten 


DV 69,99 


Mastermind 


DVx34,99 


MAX 2 


DVx79,99 


Maximum Force 


DA 79,99 


Mechwamor 3 


DV i.V. 



Metallzer 

MIA 

Miglit & Magie 6 

Monkey Island 3 

Monopoly 

Monopoly Star Wars DV 69.99 

Monopoly WHEdraon DV 69,99 

Moto Racer/ Win95 DV 76,99 

Myst 2 / Riven 

NBA Live 98 

NBAAction98 

Need f. Speed 2 Edition DV 79,00 

NHLHockey98 DV 74,99 

NHL Power. Hockey 98 DA x69.99 

Nuklear Stnke DV 72,99 

OdowotóAbfiOoyssey DV 77,99 

Outrast DVx79,99 

Pandemonium 2 DA 74,99 

Panzer Commander DVx69,99 

Panzergeneral 3D 

Pax Corpus 

Pax Imperia 

PC Games Trivia 

Perry Rftodan o. EastsideDV __ 

Perry FinoJar Ac!'.'entŁireDV 69.99 



Age o. Empire 

Mission CD 



Deutsche 
Version 



19, 



Golf Pro 



pm 6 9, 



Dark Reign 

Mission CD 

Deutsche 1 

Version xDm29, 



99 



Piraten DV 79,99 

Piane Crazy DV 69,99 

Police Ouest SWAT 2 DV x69,99 

Populus 3 "rd Corning DVx79,Q0 

Powerboat Racing DAx74,99 

Pro Pilot DV 79.99 



Tomb Raider 1 
Directors Cut 

ind. 4 neuer 
Level + Mouse Pad 



Deutsche 
Version 



.39/ 



DV 
DVx64,99 



DV 29.9! 



DV 



Prost Granfl Prix 98 
Oueen: The Eye 
QuestforG!ory5 
Rallay Generation 
Raymans World 
Reari 
Rebellion 
Recoil 

Red Baron 2 
Red Linę Racer 



DV 79.00 
DV LV. 

DVx69.99 
DV 49,99 

EV 69,99 

DV,:5S59 
DV 64.99 
0V 69.99 



DV 69,99 
DV 59,99 



CD-ROM 

Resident Evil 
Rising Lands 
Risiko 

Riven / Mysi 2 
Riverworld DVx79,99 

Saber Ace:Conf. Korea DV 69,99 
Sega Touring Car DV 59,99 

Sensible Soccer 2000 DV x79,00 
DV 74,99 
DV 44,99 



Angebote:, 

KKND DV 29,99 

Links LS 97 DA 29,99 

M.RRitter d. KokusnussDV 19.9!" 
Manie Karts DA 12,9! 

Master of Orion 2 DV 24,99 
Mechwar. Mercernary DV19,99 



Seven Kingdoms 
Shanghai Dynasty 

Sim City 2000 + 
Trteme Hospftaf 
SIN 

Snów Racer 98 
Soldier at War 
Starcraft 

Starfleet Academy 
Star Trek Pinbal 



DV 79.99 
DAx74.99 
DVx59.99 
DVx69.99 
DA 79,99 
DV 69,99 
DA 44,! 



DV 29,9! 

DV 29.9J 

DV 39,99 

DV 24,99 
DV 39,99 

DV 24.9T 

DV 19,9! 



Star Trek First Contact DV LV. 



DV : 
DA 74,99 
DA 69,99 
DV 79,00 
DV 39,99 
DA 34,99 
DV 34,99 
DV 69,99 
DVx69.99 



Star Trek Generation 

Steafth Reaper 2020 

Steel Panther 3 

Streets o. Sim City 

Swing 

Syyrah Warp Hunter 

Tennis Manager 

Tenth Planet 

The Art of Magie 

The Reap 

Test Drive 4 

TFX3:F22 

Time Shock + 

Pro Pinball 

Titanic 

TOGA Touring Car 



Tomb Raider 1 Dir.Cut DV 



Tomb Raider 2 

Total Annihilation 

Trash Vol. 1 

IM 

Ultima Race Pro 

Ultima Teil 1-6 

Uprising 

V-Rally 

War Breeds 

War Games 

War Wind 2 

WET-S. Empire 

Wing Prophecy 

Woridmanager '98 

Worms 2 

X-Com : Apocaiypse 

X-Files 

X-Fire 

X-Wing vs. Tle Rghter DV 

X-Wing vs. Tie F. Data DA jy .a a 

Xenocracy DVx69,99 

XLR8 DVx69,99 

You Don tKnow Jack DV 59,99 

Youngblood DA 79,99 

Angebote solange 
Vorrat reicht 

3Skullso.t.Toltecs DV 29,99 
7thGuest11triHourDA/DV 29,99 
AH64Longbow DV 29,99 

Akie Europa DV 29,99 

Albion DV 24,99 

Anstoss + Wodd Cup DV 24,99 
Baphomets Fluch 1 DV 19.99 
Battle Isle 3 DV 24,99 

Biing 
BleifuB 1 
Buccaneer 
ChewyESCfF5 
Civilizatton 1 



MDK 

MAX 

Mephisto 3-5 

Monkey Island 1+2 

Pazifik Admirał 

Pirates Gold 

Piraten Insel 

POD Planet o. Death 

POD Planet o. D. DATA DV 19,99 

Privateer 2 DV 29,99 

Pro Pinball tłie Web DA 19,99 

Railroad Tycoon Deluxe DA 24,99 

Realmo.t. Haunting DV 34,99 

Rebel Assault 2 DV 29,99 

Riddleof Master LU DV 24,99 

RoadRash DV 29,99 

Sam a Max + Day o. Tent DV 24,99 

Schleichfahrt DV 39,99 

Shanghai Gr. Moments DV 24,99 

Sherlock Holmes 2 DV 29,99 

Simon t. Sorcerer 1+2 DV 19,99 

Star Trek 3/Next Gen. DV 24, 



DV 


64,99 


IV 


miii 


I IV 


/4«H 


IM 


49,99 


nv 


39 99 


DA 


sn: 


IIV 


- 


uv 


A),99 


I IV 




uv 




DV 79,01 


DV 59,9! 


FV 


mm 


DV 


-, - 


DVx69,99 


DV 




DVx79,99 


nv 


- 


IIV 


/A,m 


uv 


ri::! 


DVx69.99 


nv 


-?- 


DV 




DAx42.99 


DVx74.99 



Stonekeep 
Sub Culture 
Super E.F, 2000 
Syndicate Wars 
The Dig 
Tie Rghter 
Time Commando 
Transp. Tycoon + 
Trwial Pursuit 
U.F.O. 
Ultima 8 
US Navy Rghter 97 



DV 24,99 
DV 29,99 

DV 29,99 

DV 29,99 

DV 29,99 

DV 29,99 

DV 29,99 

Data DV 24,99 

DV 34,99 

DV 24,99 

DV 29,99 

DV 29.99 



Warcraft 2 

Wing Commander 3 

Wing Commander 4 

Worms + DATA 

X-Com Terror alt Deep 

X - Wing Compilation 

Yathzee 

-Z" 



DV ; 

DV 29,99 

DV 34,99 
DV 34,99 

DV 24,99 

DV 24,99 

DV 29,99 

DV 19,99 

□ V 19.99 

DV 39,99 

DV 29,99 



DV 29,! 
DA 24,99 
DV 39,99 
DV 24,99 

DV 24,99 
DV 24.99 



Zubehór 

Maxi Sound 64 

Dynamie 3D PnP 239. 

Orchid Righteous 3D a.A. 

Alfa Ouad Umschattbox 44, 
Alfa Twin Umscha!tbox 29, 
Fanatec Programator 69, 

Fanatec Lenkrad & Pedale 154, 
Comm. & Congu- Trackball 79, 
Microsoft Joystick 
Force-Feedback Pro 249, 

Microsoft Sidewinder 
Gamę Pad 69J 

PC-Dash Command Pad 129, 
Gravis Joystick Analog Pro 
Gravis Gamę Pad 
Gravis Gamę Pad Pro 
Gravis JoystBIackhawk 
Gravis Firebird 2 
Logitech Joyst. Warrior 



34,99 
49,99 
59,99 

119,99 
129,99 



DV 12,99 



Colonizatton 

Creatures 

Creature Shock 

Dark Reigh 

Deadlock 

DieFugger2 

Die Siedler 1 

Die total ver. Rallay 

DSF-Golf 

Earthworm Jim 1 + 2 DV 24, 

Extreme Assaurt DV 39, 

Rfa Soccer Manager DV 29, 

Right o. t Amaz. Queen DV 



Th rust master Formuła 1 
Racing Wheel 

ind. FuRpedale und 
DV 29$fl neuen Optionen! 234,99 
dv ""' 



OV 24,99 
DV 24,99 

DV 24,99 

DV — 



Probleme? I 



Fritz 4 Schach 
Goblilns Teil 3 
Heavy Gear 
Holiday Island 
Imperiaiismus 
Indiana Jones 3+4 
Interstate 76 



DV 39,99 
DV 19,99 
DV 39,99 
DV 19,99 
DV 39,99 
DV 24,99 



Sie haben Probleme mit der 
Installation Ihrer Software' Kein 
Problem, denn wir lassen 
UNSERE KUNDEN nieftt im Regen 
stehen! Insider wissen, bei 
Konfigurationsprobleme 
Call&Play HOUINE anrufen und 
nach "Wolfgang Lehrke" fragen. 
Probieren Sie es doch einfach 
mai aus. 

Hotline 02 81-9 52 98 -O 
ab 15.00 Uhr 



Versandbedingungen: Ab DM 1 00,- Spielewert portofreler Versand. 

Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket • Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach- 
nahmegebuhr. Fur bestelite und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch * DA = Anleitung deutsch • EV= voll englisch 
i.V.= in Vorbereitung - x= Spiel war bei RedaktionsschluG noch nicht am Markt 
Fur Druckfehler keine Haftung! Irrtumer u. Anderungen vorbehalten! 



%^m.Wm tefl, 




"Graf isch uber^r agendę und spi 
uberzeugende SJimulation ..." 
(PC Joker. 1 /98, 89 7.1 



"... glanzt I-WAR jedoch mit- enormer Tiefd 
und kann dank des verzweigten' p " 
M i s s i o n s a uf baus und der 
heryorragenden SpieLbarkeit auch 
nach Mona ten noch begeistern." . "• 

(PC Act i on 1 /98, 88 X) . 



"Mich hat I-WAR von Beginn an fasziniert 

und gefieL mir mit jeder 'Rundę \vtii,), ; 

besser: Kein Auftrag gleicht 

dem anderen, das Flugverhalten 

ist brillant, und die Missionen sind 

mit Abstand die spannendsten aller 

We 1 1 r a ums p i e l e . " (pc Games 1/98, 89 %) 



"Die herausfordernden Auftrage sind 
llich erklart, auBerst 
e c h s l ung s re i c h , bieten immer wieder 
Ube r ra s chungen und passen zur packenden 
Handlung ..." (GameStar 1/98, 83 Y.) 



genau den 

1 /98, 81 « 



Fliegerassen gibl 
c h t i g e n K i c k ..." ( 



«m5S.V 



►► Wie juch imrner - I-WAR ist das Weltraumspiel der 90er. 
Freiheit und Ruhm? Mehr Infos unter i-war@bomico.com 



erlebst Du die (jKjantische 



PARTICIE 
SYSTEMS 



Spi e L . " (b: 



"I -War ist echt cool ... mitreiRende 
Story ... ijnd jede Hission eine echte 
Herausforderung." 

(Stephen. baldwin@btinternet.com) 



►""Eines der besten Spięte, das ich je 
gespielt habe." CAhti Mikkonen) 



"Ich liebe es!" (sean@bu6ks 



a g g s •. demon. co. u* 



"Realistisch, packend und volLer 
Atmosphare." (Raza) 



► "Ich bin uberzeugt, d a fi jeder, der 

Science-fiction genauso gerne mag wie 
ich, I-WAR Lieben wird." (scott) 





□ IJ[_ 





Geschichte um Macht, 



Seit Jahren pf legt 
Power Play ein 
ausgekliigeltes 
Wertungssystem, 
das Tester- und 
Redaktionsmei- 
nung streng von- 
einander trennt. 




So sieht er aus, der Power-Play- 
" Oscar", in gut unterrichteten Krei- 
sen auch "SpielspaB-Pradikat" 
genannt. Diese Auszeichnung 
gibts erst ab 85% SpielspafJwer- 
tung aufwarts. Hallo Hersteller; 
JETZTbestellen (Werbung!!!) 




Das Spiel, das diesen "Orden" ab- 
staubt, erhalt nur 15% oder weniger 
SpielspaE und ist den Karton nicht 
wert, in dem es im Laden steht 



■fc. 



*& 



Dieses Logo wird die Ausnahme 
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein 
Spiel testen, das nur fur Kids ist. 




So werten wir 



Logo-so heifit 
das Spiel 



Genrt 



Geschicklich- 
keit, Actian, 
Adventure, 
Simulation, 
Rollenspiel, 
Sport, Strate- 
gie, Wirtschaft 

Hersialler 



Wer hat*s pro- 
grammiert? 



Lei cht, mittel 
oder schwer? 



Purzert erfah- 
rungsgemaB 
immer. 



Tastatur, Maus, 
Joystick, 
Gamepad, G im. 

Besonderheiten 



Der Wertungskasten 

Urn so viel Information wie móglich im Uberblick zu bieten, 
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen ais 
dickes Ende. Er fafct neben der Redaktionswertung (in Prozent) 
alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels- 
weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel 
und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer 
mit welcher Ausstattung wir empfehlen und unter welcher 
Hardwareausstattung es Probleme geben kónnte. Wir weisen 
kunftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel 
MMX oder 3Dfx ausdriicklich benótigt. Im neuen Wertungska- 
sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus- 
nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA- 
Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter „Besonderheiten". 



Mindest- 

anforderung 

Prozessor, 

Arbeitsspei- 

cher, CD-Lauf- 

werkund Gra- 

fikkarte 



Empfohlene 

Hardware 



Extras und 
Eigenheiten 

Spiel/Anleilunji 



Oft testen wir 
aus Aktua! itats- 
griinden die 
englische 
Vesion. 

Multiplayer 



_ _ Time is running out 

_: Genre Strategie 

"Hersteller Blue Byte 

"Schwierigkeit mittel 

"fPreis ,ca. 100 Mark 

fSpieler 1-4 

fSteuerung Maus 

! ^Besonderheiten .CD-Audio 

— ^Spiel engl./dt.gepl. 

nleitung . . . .engl./dt gepl. 
Itiplayer . . .lntemet/IPX 



Mindestanforderungen 
P133, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB 
Grafik, 3Dfx 

Grafik 87 

Sound .85 

SpielspaB 



Prozessor, 
Arbeitsspei- 
cher, Cd-Lauf- 
werk, Grafik- 
karte 

Grafik 

Vielfalt? Hinter- 
griinde? Anima- 
tion? 



tAnle 

1 — iMuh 




&EZMD- 



Die Meinung des Testers. Sie taucht min- 
destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests kónnen sich 
zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort melden. 
Wahrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich 
beschretbt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind 
Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindrucke des Testers. 
Seine Meinung beeinfluGt zwar die Spielspal3wertung, ist aber nie- 
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren- 
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie- 
der passieren, dafj die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel- 
spaR zugesteht, der Tester es aber "super" findet und das auch vehement in seinem Mei- 
nungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests haben wir aus Platzgrunden sowohl den Mei- 
nungskasten ais auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrankt. 




Dieses Symbol 
findet Ihr 
immer, wenn 
wir der Mei- 
nung sind, daB 
das Spiel fiir 
Jugendliche 
unter 18 Jahren 
nicht geeignet 




Stephan 


Christian 


Freundorfer 


Peller 


sf 


CIS 
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Age of Empires - Die Ausdehnung Persiens 

Exklusive Zusatz- 
kampagne f risch gelóst 



Gleich elf neue, herausfordernd designte 
Missionen fiihren die Perser unter Kónig 
Krates in die Schlacht. Da die meisten 
Einsatze sehr knifflig sind - die Kampagne 
richtet sich an kampferprobte Empires-Vete- 
ranen - liefern wir Euch vorsorglich die kom- 
plette Lósung mit, damit gar nicht erst Frust 
aufkommen kann. 

Einsatz 1: 

Das Artefakt der Babylonier 

Der Kdnig der Perser mochte also, dafl Ihr 
fur ihn ein Artefakt der Babylonier stehlt, 
um einen Krieg auszulósen. Bei diesem Ein- 
satz werdet Ihr von Alexander unterstiitzt, 




DAS POWER 



PLAY- EMPIRES 



Ais Erganzung zum erfolgreichen Age of 
Empires hat Power Play fiir Euch einiges 
zusammengetragen: 

• Komplettlósung der vier Original-Kam- 
pagnen im Tips & Tricks-Sonderheft 
(seit Anfang April am Kiosk) 

• Hilfreiche Savegames der vier Kampa- 
gnen auf der Cover-CD dieser Ausgabe 

• Die 11 Missionen lange Persien-Kam- 
pagne von MagicArts, ebenfalls auf der 
Heft-CD 

• Die dazu passende Komplettlósung auf 
diesen Seiten 

• DerTestbericht von „Die germanische 
Offensive" (Seite 114), einer kauflichen 
Zusatz-Kampagne mit 20 Missionen 



der ais Held unter dem persischen Volk 
gefeiert wird. Ihr beginnt im tiefen Siiden 
der Kartę mit ziemlich vielen Starteinheiten, 
imter denen sich auch ein Katapult befindet. 
Mit diesem totet Ihr das Krokodil und die 
Elefanten in der Nahe, da sich diese sonst an 
Euren Einheiten vergreifen wiirden. Danach 




Das Artefakt wird gut 
vom Feind bewacht 



Eure Kriegsmaschinen 

kónnen von der Start- 

insel aus den Gegner 

auf der Insel nebenan 

beharken 



feuert Ihr mit dem Katapult auf die gegne- 
rischen Einheiten in der Festung, um sie her- 
auszulocken. Befmden sich diese nicht mehr 
im Schutz der Mauern, werden sie von Euren 
ubrigen Einheiten getótet. Achtet dabei aber 
auf den Wachturm in der Nahe, der Eure 
Einheiten beharken kónnte. Den Turm zer- 
legt Dir mit dem Katapult. Das Gleiche bluht 
dem Tempel, der sich in der Festung befin- 
det. Habt Ihr alle Gegner getotet, werdet Ihr 
bald auf ein Transportboot treffen, das sich 
Euch willig anschlieBt. Fahrt mit diesem 
Boot ohne Ladung zu Posi- 
tion 1. Dort werdet Ihr weite- 
re Verstarkung in Form von 
mehreren Schiffen vorfinden. 
Diese lotst Par aus der Bucht 
heraus und kiimmert Euch 
dabei nicht um die Tunne 
oder Gebaude des Feindes. 
Gleicnzeitig taucht auch 
noch Yerstarkung auf der 





[Tips & Triclcs] 

69 
76 



Age of Empires 

Zusatzkampagne 

Grab des Pharao 

Komplettlósung 

Cheat-Fundgrube "1 AQ 

Hilfen furviele Falle .... 1 1/3 



Perser in Age of 
Empires, werden 
sich Kenner des 
Echtzeitstrategie- 
spiels f ragen - 
und haben recht. 
Im Original von 
Ensemble 
Studios (vermark- 
tet von Micro- 
soft) dreht sich in 
den Kampagnen 
a lles um Agypter, 
Griechen, Babylo- 
nier und Japaner. 
Exklusiv fiir Euch 
hat Power Play- 
Leser Christian 
Pfeiffer unter 
seinem Label 
MagicArts eine 
lange Perser- 
Kampagne 
entwickelt, die 
sich auf der 
Cover-CD dieser 
Ausgabe findet. 



U R R O R T) 



Insel auf, die sofort unter 
BeschuB gerat. Darum soll- 
tet Ihr sie so schnell wie 
móglich in das Transport- 
boot laden, das Ihr eben 
erhalten habt. Fahrt danach 
mit Euren Kriegsschiffen 
zur Position 2. Dort werdet 
Ihr namlich Euren Stiitz- 
punkt finden, in den das 
Artefakt gebracht werden 
soli. Leider wird dieser aber 
von feindlichen Schiffen 
bewacht, die Ihr auf jeden Fali zerstóren 
muBt. Ladet einige Einheiten bei Eurem 
Stiitzpunkt aus und lauft in ihn hinein. Ihr 
trefft auf weitere Kampfer und Kriegsma- 
schinen, die mit den Transportbooten auf die 
Insel gebracht werden, auf der Ihr gestartet 
seid. Dort reiBt Ihr nun mit den Kriegsma- 
schinen die Mauern ab und vernichtet von da 
aus schon einmal Gebaude auf der Feindin- 
sel im Westen. Sind alle Gebaude in der 
Reichweite der Katapulte zerstdrt, landet Ihr 
auf der Feindinsel. Das Eiland wird vollkom- 
men von den Babyloniern gesaubert. An 
Position 3 findet Ihr schlieBlich das Artefakt, 
das in den mit Fahnen markierten Kreis in 
Eurer Stadt geschafft wird. 

Einsatz 2: 

Der Kampf um Trabar 





Die Babylonier wollen sich daraufhin an 
Euch rachen, indem sie einen Stiitzpunkt 
der persischen Dynastie angreifen. Eure 
Aufgabe besteht nun darin, diesen AuBen- 




Eure Stadt hinkt zwar technologisch hinter der 
des Feindes hinterher, ist jedoch won Einheiten 
gut geschiitzt 



Die ersten Angriffffe des Feindes lassen nicht lange 
auf sich warten 



posten zu verteidigen und den babyloni- 
schen Stamm zu vernichten. Der Stiitz- 
punkt befindet sich in der Mitte der Kartę 
und ist eigentlich ganz gut geschiitzt, da er 
auf Klippen liegt. Leider ist die Siedlung 
noch in der Altsteinzeit, wird dafiir aber 
unter anderem durch schwere Reiter 
geschiitzt. Die ersten feindlichen Angriffe 
erfolgen schnell und sollten mit besagten 
Reitern abgewehrt werden. Der Feind wird 
Euch in die Zange nehmen, da er sowohl bei 
Position 1 ais auch bei Position 2 einen 
Stiitzpunkt errichtet. Allerdings konzentrie- 
ren sich die Babylonier nicht auf eine FI ot- 
te, was Ihr zu Eurem Vor- 
teil ausnutzen kónnt. Baut 
eine groBe Anzahl von 
Schiffen, die den Gegner an 
den Kiisten angreifen. Euer 
Dorf sollte in der Zwi- 
schenzeit aufbliihen und 
gut befestigt werden, da der 
Kontrahent Euch eine Epo- 
che voraus ist und mit Vor- 
liebe Katapulte einsetzt. 
Die GoIdreserven im Nor- 
den solltet Ihr móglichst 
schnell sichern, da sich diese sonst der Geg- 
ner unter den Nagel reiBt und Euch somit 
noch einen weiteren Schritt voraus ist. Es 
empGehlt sich, ais erstes den Stiitzpunkt an 
Position 1 anzugreifen, da er nicht von einer 
Stadtmauer geschiitzt wird 
und auBerdem noch hohe 
Rohstoffvorkommen auf- 
weist. Habt Ihr den Stiitz- 
punkt erst geknackt, ist die 
Vernichtung der Hauptstadt 
des Gegners bei Position 2 
auch recht einfach zu erledi- 
gen. Das einzige Problem 
ist, daB Ihr keine Priester 
ausbilden kónnt, der Gegner 
jedoch sehr wohl iiber diese 
machtigen Einheiten ver- 
fiigt. Yersucht die Priester 



mit Hilfe der Katapulte auszuschalten. Ist 
Euch dies gelungen, sollte die restliche Mis- 
sion kein Problem mehr darstellen. 

Einsatz 3: 

Der Weise von Gara 

Bei diesem Einsatz muBt Ihr den Weisen von 
Gara finden und ihn an Euren Startplatz 
verfrachten. AuBerdem gilt es, den Stiitz- 
punkt des roten Feindes zu eliminieren. 
Euer Startplatz befindet sich im Westen. 
Dort findet Ihr eine beachtliche Streitmacht 
vor, die allerdings sofort von gegnerischen 




Schiffen attackiert wird. Die Angriffe solltet 
Ihr ohne Probleme abwehren kónnen. Ladet 
die Einheiten in Transportboote und folgt 
dem Pfeil. Habt Ihr die Insel im Osten 
erreicht, landet Ihr dort mit allen Einheiten. 




Dieser Stiitzpunkt muli geknackt werden, berwor Ihr 
den Weisen befreien kónnt 



Zwischendurch werdet Ihr auch die Insel der 
roten Feinde sehen kónnen, die allerdings 
unberiihrt bleiben sollte. Riickt statt dessen 
mit Eurer Streitmacht auf Position 1 zu, die 
Ihr langsam zerstóren solltet. Das kann sich 
ais recht knifflig erweisen, da der Gegner 
ziemlich viele Einheiten in dem Stiitzpunkt 
hat. Trotzdem sollte es Euch gelingen die 
feindliche Festung zu zerstóren. Ihr miiBtet 
nun auch schon den Weisen von Gara auf 
seiner Insel sehen kónnen. LaBt ihn dort und 
riickt mit Eurer Streitmacht weiter ins Inne- 
re der Insel vor, wo Ihr auf einen weiteren 
babylonischen Stamm trefft, der gerade eine 
Stadt errichtet. Hindert ihn daran, indem Hir 
alle Einheiten und Gebaude von ihm ver- 
nichtet, da er sonst spater zu einem Problem 
werden kann. Danach kónnt Ihr in aller 
Ruhe eine schóne Stadt errichten und alle 
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Damit Ihr in Zukunft móglichst schnell und 
sicherzu Eurem Geld kommt, hfer unsere 
Spielregeln fiir die POWER-TIPS-Seiten: 
Jeder veróffentlichte Tip wird mit einer 
Pramie belohnt. Fiir einfache Cheats gibfs 
40 Mark, fur die Power-Pramien machen 
wir bis zu 777 Mark locker. Zwischen die- 
sen Marken ist alles drin. Der Betrag hangt 
von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer 
Arbeit ab. Sollten mehrere gleichwertige 
Lósungen zum gleichen Spiel eintrudeln, 
entscheidet das Datum des Poststempels. 
Bitte gebt bei allen Einsendungen Eure 
Bankverbindung (Kontonummer, Kreditin- 
stitut, Bankleitzahl, Halterdes Kontos) an, 
damit Ihr Euer Geld ohne Umwege be- 
kommt. Wer sichergehen will, teilt uns 
seine Telefonnummer mit. Soiiten wir Fra- 
gen haben, rufen wir Euch an. 
Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus 
alteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und 
professionellen Lósungshilfen abschreiben. 
Macht Euch ntcht die Miihe und erspart 
uns und Euch damit unnótigen Arger, denn 
„Falschungen" landen im Papierkorb! Bitte 
keine Tips mit Fax schicken! Faxe sind oft 
unieserlich und wandern dann ebenso in 
den Abfalleimer. 

Verschónert Ihr Eure Lósungen mit Zeich- 
nungen, dann benutzt bitte weiBes Papier 
ohne Linien oder Karos und nehmt einen 
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na- 
turlich mit Malprogrammen angefertigte 
und ausgedruckte Karten und Level-Uber- 
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest- 
platte ein Schreibprogramm schiummern, 
dann schickt uns die Texte auf Diskette. Ob 
Word, Winword, Works oder Mikado ist 
uns egal, wir kónnen fast jedes Format kon- 
vertieren. Bei mehreren eingegangenen 
Lósungen zu einem Spiel nehmen wir die 
qualitativ beste, bei gleichwertigen Tips 
(z. B. Cheats oder Hexcodes entscheiden 
wir per Datum des Poststempels/Ein- 
gangsstempels. 

Schickt Eure Meisterwerke an folgende 
Adresse: 

WEKA Consumer 

Medien GmbH 

Redaktion POWER PLAY 

Stichwort: Tips & Tricks 

Gruber Str. 46a 

85586 Poing 

Solltet Ihr technische oder allgemeine 
Hardware próbie me haben, konnt Ihr auch 
unsere Hardware-Hotline zu Ratę ziehen, 
dereń Zeiten wir auf vielfachen Wunsch 
erweitert haben. Ihr erreicht die Hotline ab 
sofort jeden Dienstag und Donnerstag 
in der Zeit von 17 bis 20 Uhr unter der 
Rufnummer 089/13 999 400. 
Fragen zu Spielen richtet Ihr bitte schrift- 
lich an unsere obengenannte Adresse. 
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SofT 



CorrtputeripLele' 

http://www.multimedia-soft.de 

Spieleladen & 
Online - Cafe 

Viele MMS-Laden mit 
lokalen Netzwerken oder 
Internet - Anschlussen! 
Spielen in gemutlicher 
Atmosphare, die neuesten 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen, 
Einfuhrung in Rollenspiele 
(Battletech, Warhammer, 
etc), viele Brettspiele 
vorratig. Besuchen Sie Ihren 
MultiMedia Soft Laden. 
Standig Sonderangebote 
vorratig. 

Info (S Info El Info 
Geschafts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbstandig 
machen? Sie haben Interesse an 
Spielesoftware? Sichem Sie 
sich jetzt Ihren Standort fur einen 
MultiMedia Soft Laden mit oder 
ohne Online-Cafe. Fordem Sie 
schriftiich das Infoschreiben an: 

MulTiMEdU SofT 

52349 DUREŃ Josef Schregel Str .50 

MuLTiMEdiA SofT 

finden Sie in: tr^, 




13349 BERUN 

MGIIerstraBe 70 s 030-4520392 

U-Bahnhof Retiberge 

15890 EISENHCTTENSTADT 

FGrstenberger Str. 64 a 03364-72595 

Netzwerk-Spielen im Laden 

15230 FRANKFURT/ODER 

Spommachergasse 1 a 0335-539173 

Netzwerk-Spielen im Laden 

27232 SULINGEN 

Lange StraBe 42 a 04271-6920 

Netzwerk-Spielen im Laden 

28757 BREMEN 

Sagerstr. 44 a 0421-669781 

33098 PADERBORN 

Marienstr. 19 a 05251-296505 

Netzwerk-Spielen im Laden/lntemet 

47441 MOERS 

Neuer Wall 2-4 a 02841-21704 

Netzwerk-Spielen im Laden 

52349 DUREŃ 

Josef Schregel Str. 50 a 02421-28100 

Netzwerk-Spielen im Laden, IntemeL 

Kinder-Compulerschule, Install-Ser/ice 

NEU ' NEU ' NEU " NEU 

58706 MENDEN 

Unnaer Strafre 47 

78224 SINGEN 

EkkehardstraBe 78 a 07731-181866 

82515 WOLFRATSHAUSEN 

Obermarkt 48 a 08171-910660 

Computer-Spielen vor Ort 

99084 ERFURT 

Meienbergstrafie 20 a 0361-5621656 

MulTiMEdiA Sod BURO 
ZENTRALER EINKAUF 
52349 DuREN Josef Schregel Str. 50 
ffi 02421-28100 FAX 281020 




+ 

Zubehor 



+ 

NINTENDO 



Bitte nur 
Handleranfragen! 



GroB Electronic 

Computerspiele + Zubehor 

BahnhofstraBe 3 
0-94133 Rohmbach 
Tel. 08582/9605-0 
Fax 08582/9605-99 
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Die Festung des Feindes ist nur schwer zu zerstoren 



nótigen Aufrustungen durchfuhren. Die Insel 
ist ausreichend mit den dafur benótigten 
Rohstoffen ausgestattet. 
Der rotę Gegner hat eine riesige Festung im 
Norden, die sehr schwer zu ersturmen ist, da 
sie rundum von Einheiten bewacht wird. 
Baut viele Schiffe, die anfangen, die Kiiste 
der Feinde zu beharken, um die gefahrlichen 
Turme und Ballisten auszuschalten. Der 
Computergegner wird nichts nachbauen, da 
seine Intelligenz auf „Passiv" 
gestellt ist und er nur Eure 
Angriffe abwehrt. Baut des- 
wegen ein groBes Heer und 
fallt in eine Seite der Fest- 
ung ein. Zerstort alles, was 
Ihr sehen konnt, bis kein 
rotes Gebaude und keine 
rotę Einheit mehr auf der 
Landkarte erkennbar ist. 
Zuletzt miiBt Ihr noch den 
Weisen zu Eurem Startplatz 
bringen. Der Priester lebt, 
wie Ihr schon gesehen haben 
miifltet, auf einer Insel. Errichtet einen 
Hafen an dem Strom, der die Insel umgibt, 
und schafft den Weisen mit Hilfe einer Fahre 
ans andere Ufer hinuber. Dort wird er in ein 
weiteres Transportschiff verladen, das ihn zu 
der Insel bringt, auf der Ihr diese Mission 
begonnen habt. 

Einsatz 4: 

Der Untergang Babylons 

Der Kónig der Perser hatte schon eine Vor- 
hut nach Babylon geschickt, die eine Festung 
errichten sollte. Leider haben die Perser nie 
wieder von dieser Vorhut gehort und 
schicken deswegen nun eine weitere Streit- 



macht in das Gebiet von 
Babylon, um die Vorhut aus- 
zumachen. Euer Startplatz 
befindet sich im Osten der 
Kartę. Bewegt Euch auf 
Position 1 zu und tótet alle 
Gegner, denen Ihr begegnet. 
Sobald Ihr die Position 
erreicht habt, werdet Ihr auf 
ein gelbes Dorf treffen, das 
Eure Vorhut gefangenhalt. 
Dies gefallt den Persem 
natiirlich gar nicht und darum wird das 
gelbe Dorf schnell niedergebrannt. Danach 
befreit Ihr Eure Vorhut aus den Mauern und 
errichtet eine schóne Stadt an der Position. 
Die ersten Angriffe des Gegners lassen nicht 
lange auf sich warten und deswegen ist es 
wichtig, schnell eine Verteidigung aufzubau- 
en, damit Eure Stadt nicht von feindlichen 
Einheiten uberrannt wird. Die Angriffe wer- 
den von dem braunen Dorf im Norden und 





Die Babylonier werfugen wieder iiber eine riesige 
Festung, die diesntal sogar ein Weltwunder besitzt 



dem orangenen im Westen ausgehen. 
Wahrend die braunen Babylonier mit Vorlie- 
be Infanteristen und Priester rekrutieren, 
machen die orangenen Agypter ihnen mit 
schweren Kriegselefanten das Leben schwer. 
Die rotę Abordnung verhalt sich im Gesche- 
hen nur defensiv, kontrolliert jedoch das 
Gewasser und einen groBen 
Teil der Kartę. Trotzdem ist 
es notwendig, auch einen 
Hafen aufzubauen, um 
Fische fangen zu konnen. 
Ebenso werden auch die 
anderen Clans Hafen errich- 
ten und Schiffe bauen, wes- 
halb Ihr viele Kriegsschiffe 
herstellen solltet. Wenn Ihr 
eine groBe Streitmacht auf- 
gestellt habt, sollte diese ais 
erste die braune Stadt zer- 
storen, da dadurch ein Hauptangreifer aus- 
geschaltet wird. Zieht danach Euer Heer - 
oder das, was noch davon iibrig ist - wieder 



in Eure Stadt zuriick und frischt es mit 
neuen Einheiten auf. Vor allem solltet Ihr 
Kriegselefanten besitzen, da der nachste 
Angriff gegen die Festung der Agypter im 
Westen gefuhrt werden muB und dieser 
Feind ebenfalls iiber viele Elefanten verfugt. 
Auf dem Weg in die Stadt werdet Ihr an 
einer Ruinę vorbeikommen, die Ihr fur Euer 
Volk gewinnen miiBt. Sind auch die orange- 
nen Gegner tot, ist der letzte Losungsschritt 
einfach. Zerstort wieder Stuck fur Stiick die 
Festung der „Roten" und beendet damit die 
Mission erfolgreich. 

Einsatz 5: 

Die Flucht des entmachteten 

Konigs won Babylon 




Ihr beginnt das Szenario nur mit einer ein- 
zigen Einheit, namlich mit Alexander. Er 
muB die gesamte Mission iiberleben. Reitet 
zielstrebig an dem Pfeil (siehe Kartę) ent- 
lang, bis Ihr auf Euren Stiitzpunkt trefft. 
Wahrend des Rittes ignoriert Ihr die Fein- 
de. Seid Ihr erst einmal im Stiitzpunkt 
angekommen, sammelt Ihr alle Eure Ein- 
heiten und vernichtet samtliche kleine Stel- 
lungen der Phonizier (Griin) auf der Insel. 
Beim Erkunden der Insel werdet Ihr schnell 
feststellen, daB ein kleiner Meeriibergang 
mit einer weiteren Insel verbunden ist, auf 
der die Agypter Minos verstecken. Besetzt 
den Ubergang und sichert ihn mit Wallen 
und Tiirmen. Auf Eurer Insel gibt es leider 
keine Goldvorkommen, so daB Euch nur der 




Diese kleine Stadt gilt es zu erreichen 



Seehandel bleibt, um an Gold zu gelangen. 
Ein idealer Partner dafur sind die Yamato, 
die einen Stiitzpunkt im Norden der Kartę 
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besitzen. Es kann auch hilfreich sein, sich 
durch Tributzahlung mit den Yamato zu 
verbiinden, da diese Euch dann im Kampf 
unterstiitzen. 

Agyptische Reiter attackieren Euch immer 
wieder, und die solltet Ihr auf keinen Fali an 
Eure Gebaude heranlassen, da Eure Dorf- 
bewohner kaum Bauwerke errichten kónnen. 
Erforscht wichtige Technologien und stellt 
ein Angriffsheer auf, das wieder einmal iiber- 
wiegend aus Elefanten bestehen sollte. 
Parallel zu einem Seeangriff attackiert dann 
die Agypter auch iiber Land und rennt dereń 
Festung binnen kurzer Zeit nieder. Im 
Westen der Insel werdet Ihr Minos mit sei- 
nen Getreuen treffen, die Ihr eliminieren 
miiflt. Die Kiste des toten Kónigs bringt Ihr 
daraufhin in Eure Stadt. Danach mufi nur 
noch eine Lagergrube und ein Kornspeicher 
auf der Feindinsel gebaut werden. Jetzt gilt 
es, 3000 Goldeinheiten zu erreichen. Wenn 
Ihr mit den Yamato einen gemeinsamen Sieg 
vereinbart habt und alle anderen Stamme tot 
sind, ist die Mission abgeschlossen. 

Einsatz 6: 
Rohstoffmangel am Nil 




Ein auBerst kniffliger Einsatz, der Euch so 
einiges an Konnen abverlangt, erwartet Buch 
nun. Ihr startet mit einem kleinen Dorf im 
Norden, das durch den dortigen Wald 
geschiitzt wird. In Eurem Dorf gibt es zwei 
Goldminen und einige Steine, die Ihr sogleich 
abbaut. Von dem Gold rekrutiert Ihr einen 
Priester, und mit den Steinen wird die Stadt 
befestigt. Schickt einen Reiter in Richtung 
Sudosten los, wodurch Ihr in der Mitte Eurer 
Insel bald auf ein Katapult 
treffen durftet. Dieses zer- 
stort Ihr aber nicht, statt 
dessen zieht Ihr Euren Rei- 
ter zuriick. Das Katapult ist 
extrem wichtig, da Ihr eine 
so starkę Waffe sehr gut 
gebrauchen kbnnt. Bekehrt 
es mit dem Priester und 
zieht Euch danach wieder 
zuriick. Die ersten Angriffe 
des braunen Feindes sollten 
schon stattgefunden haben, 



der gelbe Gegner jedoch bleibt vorerst ruhig. 
Um den braunen Feind schnell zum Schwei- 
gen zu bringen, bewegt Ihr Euch mit einer 
grofien Streitmacht und dem Katapult auf 
die Briicke bei Position 2 zu. Lockt mit dem 
Katapult die Elefanten an und bekehrt sie 
mit einem Priester sobald sie aus der Reich- 
weite der Turnie sind. Habt Ihr die Briicke 
vom Feind geraumt, stoBt Ihr weiter vor. 
Schon nach kurzem Marsch trefft Ihr auf das 
braune Dorf, das prompt angegriffen wird. 
Zerstórt die wichtigsten Gebaude und errich- 
tet selbst einige neue Bauwerke, da auf die- 
ser Insel viele Rohstoffe zu finden sind. In 
der Zwischenzeit kann es sein, datf auch der 
gelbe Gegner (bevorzugt mit schweren 
Kriegselefanten) Angriffe startet. Baut des- 
halb viele Tiirme und Priester, die die Ele- 
fanten tbten bzw. bekehren kónnen. Sobald 
der braune Gegner vom Erd- 
boden getilgt wurde, sollten 
sich Eure Truppen nach 
Position 1 begeben, wo wie- 
der eine Briicke einzuneh- 
men ist. Habt Ihr das 
geschafft, befestigt Ihr diese 
Briicke schwer, damit der 
Feind mit seinen Elefanten 
dort abgefangen werden 
kann, wahrend sich im Hin- 
terland Eure Stadt weiter- 
entwickelt. Startet oft 
Angriffe auf die gelbe Stadt, 
um dereń Inhaber zu 
schwachen. Irgendwann versetzt Ihr ihm 
den Todesstofl. Danach kehrt Ruhe ein und 
Euer nachstes Ziel ist es, die Festung des 
Tiberius im Westen niederzuschlagen. In die- 
ser werdet Ihr schliefllich auch noch die 
wichtigen Rohstoffe finden, die Ihr benótigt, 
um die verlangten Rohstoffeinheiten (4000 
Gold-, 4000 Stein-, 1000 Nahrungs-, und 
5000 Holzeinheiten) zu erhalten. Sobald Ihr 
dann noch den Nil von feindlichen Schiffen 
befreit habt, kbnnt Ihr Euch der nachsten 
Aufgabe zuwenden. 




Einsatz 7: 

Der Gefangenentransport 

Ihr startet diesen Einsatz mit nur einem 
Elefantenschiitzen und Tiberius. Ruckt in 
Richtung Norden vor, wo Ihr schon bald auf 
Gegner trefft, die vom Elefantenschiitzen 
getbtet werden. Ein Stuck weiter erhaltet Ihr 
einen Kriegselefanten, der Euch tapfer zur 
Seite stehen wird. Haltet Euch von nun an 
siidlich, bis Ihr eine kleine Hafenstadt der 
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Tiberius wiegt sich in Sicherheit, da er noch nichts 
won Euren Imrasionsplanen weiB 






Im Yamato-Hafen finden Eure Helden jede Menge 
Kriegsgerat, das in dieser Mission unbedingt 
benótigt wird 



Agypter erreicht, die sich recht einfach 
abreiBen laJ3t. In dieser Stadt findet Ihr auch 
ein Transportboot, das die Helden unverziig- 
lich betreten. Das Boot fahrt in Richtung 
Norden bis es auf den Yamato-Hafen (Posi- 
tion 1) trifft. Eure Einheiten sollten das Boot 
verlassen, um in der Mitte des Hafens ein 
Katapult zu finden, das sich ihnen an- 
schlieBt. Rund um die Insel herum sind 
auBerdem noch Kriegsschiffe verteilt, die Ihr 
bei Eurer Mission sehr gut gebrauchen 
kbnnt. Nachdem Ihr alle Einheiten zusam- 
mengezogen habt, geht es wieder in Richtung 
Siiden, bis Ihr zu einer Meerenge gelangt, 
die von feindlichen Tiirmen besetzt ist. Die 
Turme lassen sich mit dem Kriegsschiff wun- 
derbar zerstbren, jedoch werden es die Schif- 
fe nachher nicht mehr schaffen, noch mehr 
dieser Bauwerke zu vernichten. Darum ist es 
ratsam, das Katapult an einigen Stellen aus- 
zuladen, um die Tiirme aus sicherer Entfer- 
nung unsehadlich zu machen. Bei Position 2 
trefft Ihr schliefllich auf drei Kniippelschla- 
ger und das Artefakt, das die Perser vermis- 
sen. SchieBt Euch mit den Schiffen den nbrd- 
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lichen Zugang zur Insel frei und landet dort 
mit Euren Einheiten. Ihr begegnet danii eini- 
gen Streitwagen, die Ihr jedoch problemlos in 
ihre Einzelteile zerlegen konnt. Wenn Ihr 
wollt, konnt Ihr das Dorf komplett vernich- 
ten, das Regierungsgebaude mufl aber auf 
jeden Fali zerstort werden. Bahnt Euch 
Euren Weg - wie auf der Kartę gezeigt - wei- 
ter in Richtung Norden und erledigt alle Geg- 
ner und Tiere, die Euch gefahrlich werden 
kónnten. In den Waldern verstecken sich oft 
Geschutztiirme, die unbedingt mit dem Kata- 
pult zerstort werden sollten. Sobald Ihr mit 
Tiberius und dem Artefakt den Stutzpunkt 
bei Position 3 erreicht habt, liegt auch diese 
Mission hinter Euch. 

Einsatz 8: 

Die Belagerung Nerons 




Neron liegt mitten im Zentrum dieser Kartę 
und wird unverziiglich von allen Seiten aus 
angegriffen. Kiimmert Euch nicht darum, 
da das Eure Einheiten auch ohne Eure Mit- 
wirkung Ibsen konnen, sondern erteilt Euren 
Arbeitern die notwendigen Befehle zum Roh- 
stoffabbau. Nach dem ersten Angriff zieht 
Ihr alle Verteidiger zusammen und at- 
tackiert gleich die orangenen Belagerer an 
Position 1. Diese konnen mit einem Schlag 
ausgelóscht werden und Euch somit nicht 
weiter stóren. Das Gleiche passiert dem 
braunen Feind bei Position 2. Danach zieht 
Ihr Eure Einheiten in die Stadt zuriick. 
Riistet Eure Recken auf und wehrt alle 
Angriffe der Feinde ab. Sollten Euch die Roh- 
stoffe in Eurer Stadt ausgehen, konnt Ihr auf 
die Rohstofflager zugreifen, die eigentlich 



von dem orangenen und dem braunen 
Stamm abgebaut wurden. Die Stadte des Geg- 
ners an den Positionen 3, 4 und 5 sind schwer 
anzugreifen, da der Nil und dessen Zugange 
von einem weiteren Stamm bewacht werden. 
Dessen Einheiten sind nach und nach 
abzuraumen. Euer erstes 
Opfer nach dieser Aktion soll- 
ten die grauen Feinde an 
Position 4 sein, da sie techno- 
logisch am weitesten żu- 
ru ckliegen. Bahnt Euch 
danach einen Weg zum gel- 
ben Dorf, um auch die das 
Fiirchten zu lehren. Nun sind 
nur noch die Roten Gegner 
iibrig geblieben. Die solltet 
Ihr nur mit einer riesigen 
Streitmacht angreifen, da sie 
iiber viele Turme und Einhei- 
ten verfugen, aber es nur eine Frage der Zeit 
ist, bis auch die roten Einheiten von der Kartę 
verschwunden sind. Der Schliissel zum Sieg 
lag in dieser Mission eigentlich nur darin, den 
braunen und orangenen Stamm zu toten. 

Einsatz 9: 
Bauernkampf 

Die Perser suchen Yamato ais Verbiindeten 
und wollen sich bei ihrem Konig einschmei- 
cheln, indem sie rebellische Stamme aus- 



„Gelben" relativ schnell ausradiert. Danach 
wird er leider zu Angriffen auf Euch iiberge- 
hen, was sich vorerst jedoch abwehren laflt. 
Trainiert viele Dorfbewohner und erreicht 
móglichst schnell die Jungsteinzeit um 
Mauera bauen zu konnen. Sobald dies móg- 




Der rotę ui 

seitig aus 





Die Stadt Neron wird von massńren Angriffen der 
Agypter und Phonizier heimgesucht 



lóschen. Ihr beginnt in dieser Mission in der 
Altsteinzeit. Der Gegner ist Euch teilweise 
schon voraus, jedoch beginnt Ihr mit vielen 
Starteinheiten. Lauft auf Position 1 zu, wo 
ein perfekter Bauplatz ware. Leider hatte 
auch schon ein anderer Stamm den Gedan- 
,^^_^^__ ken und dort seine Zelte auf- 
geschlagen. Dies ist uns 
allerdings relativ egal: Eure 
Einheiten sorgen dafur, daB 
die orangenen Punkte von 
der Landkarte verschwin- 
den. Eure Rivalen sind der 
rotę, der braune und der 
gelbe Stamm. Der gelbe 
Stamm wird Euch niemals 
attackieren, da er auch in 
Feindschaft mit dem roten 
Stamm lebt und dieser die 



I der gelbe Stamm rotten sich gegen- 



lich ist, steckt Ihr mit diesen Euer Gebiet ab, 
um die Angriffe der Feinde besser kontrollie- 
ren zu konnen. Auch der Aufbau einer See- 
macht kann Euch in dieser Mission sehr 
nutzlich sein, da sich der braune Gegner per- 
fekt von See aus angreifen laBt. Rustet alles 
móglichst umfassend auf und stellt eine groBe 
Armee aus Bogenschiitzen und Axtkampfern 
zusammen. Be- senere Einheiten konnt Ihr in 
diesem Szenario leider nicht trainieren, aber 
immerhin ist auch der Gegner in dieser Hin- 
sicht gehandikapt. Startet móglichst bald 
Angriffe auf den roten Gegner, der die stark- 
ste Prasenz in diesem Szenario aufweisen 
kann. Er schutzt seine Stadt durch viele Ein- 
heiten und Turme. Dennoch sollte es Euch 
gelingen, eine Schneise durch diese Abwehr- 
mauern zu schlagen und die wichtigsten 
Gebaude zu zerstóren. Bald werdet Ihr auch 
einen Zugang zur Insel des braunen Stammes 
finden, der selbstverstandlich besetzt wird. 
Habt Ihr die roten Gegner erledigt, stellt Ihr 
Euch eine neue Armee auf und greift „Braun" 
von Land und Wasser aus an. Danach sucht 
Ihr die vier Artefakte in dem Gebiet und baut 
10 Farmen. Damit konnt Ihr die Yamato 
letztendlich uberzeugen, mit dem Volk der 
Perser zusammenzuarbeiten. 

Einsatz 10: 

Operation Wiistensturm 



.# 
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Ihr startet mit Amon Ra, einem Priester im 
Westen der Kartę. Der Priester hat schon 
einen gegnerischen Kampfer im Blickfeld, 
der sofort iiberzeugt wird. Das Gleiche pas- 
siert auch den nachsten zwei Breitschwert- 
kampfern. Lauft noch ein Stiick weiter in 
Richtung Siiden und Ihr seht noch einen 
Kampfer und einen Beobachtungsturm. 
Bekehrt auch diesen unwissenden Feind und 
zerstbrt nun mit Euren Einheiten den Beob- 
achtungsturm. Auf dem Flufi, den Ihr jetzt 
erblickt, findet Ihr eine Fahre, die sich nach 
einer Behandlung durch den Priester den 
persischen Streitkraften willig anschliefit. 
Bringt alle Einheiten zu Position 1, pafit 
jedoch unterwegs auf einen geg- 
nerischen Geschutztnrm auf. Bei 1 angekom- 
men, entdeckt Ihr ein Katapult, das unter 
allen Umstanden bekehrt werden muli. Soli- 
te das nicht auf Anhieb klappen, ladet Ihr 
noch einmal. Hat das letztendlich funktio- 
niert, heilt Ihr erst einmal alle verwundeten 
Einheiten und legt danach an dem Zugang 
der grofien, mit Klippen umgebenen Insel im 
Siidwesten an. Ihr trefft sofort auf Geschiitz- 
tiirme, die von Eurem Katapult „neutrali- 
siert" werden. Riickt weiter vor und bekehrt 
dabei so viele Einheiten wie móglich, falls 
diese Einheiten Kampfer sind. Dorfbewohner 




im Osten werden. Baut eine grofie Flotte am 
See auf und lafit sie von Euren Landeinhei- 
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Wio men tan ist Perseus noch sicher in seiner Festung 



kónnen zwar auch bekehrt werden, aber das 
ware nicht von Nutzen, da die Dorfler keine 
Gebaude errichten kónnen. Kampft Euch mit 
Euren Einheiten auf Position 2 zu. Wahrend 
dieser Zeit sollte sich Eure Armee immer 
weiter vermehren, was durch den Priester 
einfach zu verwirklichen ist. Achtet jedoch 
auf gegnerische Priester, die sich im Gelande 
aufhalten und vor allem bei Position 2 in der 
Festung des Perseus stark vertreten sind. Es 
ist aber dennoch móglich, die Festung zu 
sturmen, Perseus zu tbten und das Regie- 
rungsgebaude zu zerstóren. Habt Ihr das 
geschafft, ist es wichtig, die drei Artefakte 
zu sichern. Ladet diese in Euer Transport- 
boot, mit denen sie auf die Startinsel 
gebracht werden. 



Einsatz 1 1 : 

Die Schlacht urn Alexandrien 

Bislang habt Ihr Euch wacker geschlagen, 

und deshalb steht Euch nun die letzte 

Schlacht im persischen Krieg bevor. Ihr 

beginnt mit einem sehr klei- 

nen Dorf, das auch schon 

ziemlich schnell angegriffen 

wird. Rekrutiert rasch einen 

Priester, der beim Vertei- 

digen der Stadt helfen kann. 

Ihr werdet von Westen her 

von Infanteristen angegrif- 
fen, vom Norden her von 

Kriegselefanten, und aus 

dem Osten kommen jede 

Menge Bogenschiitzen. Eine 

Stadtmauer ist deswegen 

unverzichtbar und hilft 

wesenthch, um diese Mission 

zu iiberwinden. Errichtet 
eine schóne, grofie Stadt. Die 
Rohstoffe dazu stehen Euch 
in Massen zur Verfugung, da 
diese Kartę voll davon ist. 
Die standigen Attacken der 
Agypter lassen sich leider 
nicht vermeiden, Ihr kbnnt 
jedoch versuchen, immer 
einige Einheiten bei einem 
Angriff zu iiberzeugen, um 
wenigstens einen kleinen 
Vorteil aus den Attacken zu 

ziehen. Auf diese Weise lafit sich bei den Mas- 

senangriffen eine ganze Streitmacht hochzie- 

hen. Dereń erstes Opfer sollte die gelbe Stadt 



Staram angekommen seid, beginnen auch 
schon die Angriffe - Ihr solltet nicht locker 
lassen, bis dieser Stamm ausgelóscht 
wurde. Danach zieht Ihr Eure Einheiten in 
Eure Festung zuruck, um sie zu heilen und 
aufzufrischen. Verfugt Ihr wieder iiber eine 
grofie Armee, schickt sie sofort zu dem brau- 
nen Stamm im Westen. Dieser Angriff wird 
sich ais wesentlich schwieriger erweisen, 
vor allem weil die roten Krieger auch noch 
die braunen beschiitzen. Allerdings sollten 





Das Weltwunder Alexandriens wird nicht mehi 
stehen ... 



Der braune Stamm entsendet standig Infanterie, um 
den Angriff auf Alexandrien unmoglich zu machen 



viele Krieger, Elefanten, Elefantenschutzen, 
Priester und Katapulte auch diese Stadt 
knacken kónnen. Danach steht nur noch 
die grofie Festung des Ramses. Der Angriff 
darauf erweist sich ais besonders schwer, 
da die Arbeiter die Gebaude, die Ihr 
zerstórt, oft wieder nachbauen. 
Aufierdem wird Alexandrien von Klippen 
und Mauern geschutzt, die den Angriff 
noch weiter erschweren. Setzt alles daran, 
das Dorfzentrum Alexandriens zu erreichen 
und zu vernichten. Danach nehmen sich 
Eure tapferen Recken ein Gebaude nach 
dem anderen vor. Vor allem die Stalle 
solltet Ihr schnell in Brand stecken, da dort 
die gewaltigen Kriegselefanten ausgebildet 
werden. Zerstórt nach die- 
sem Schema alles, bis kein 
roter Punkt mehr die Uber- 
sichtskarte ziert. Nehmt 
anschliefiend die Ruinen an 
den Positionen 1, 2 und 3 
ein. Ais letzten Schritt 
errichten Ihr an der Stelle, 
wo vorher das Monument 
des Ramses stand, ein Welt- 
wunder. 

Herzlichen Gluckwunsch, 
Ihr habt die Kampagne 
gewonnen! 
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DAS GRAB 
DES PHARAO 

Ein Krimi im alten Agypten 



Zeigt Ihr Montumas den Ring, so fuhrt er 
Euch zum Dorf, wo Ihr nach Hori suchen 
konnt. In einer kurzeń Zwischenseąuenz 
erhaltet Ihr noch eine Listę von den Arbeitern 
der Grabstatten. 

Deir El Medina 

Urn in das Dorf zu gelangen, zeigt Ihr dem 



Nur drei Tage bleiben 
dem jungen Ramos, 
um die Unschuld 
seines Vaters zu 
beweisen 



An sich gibt es nur wenige Stellen in die- 
sem Adventure, an denen Ihr in Gra- 
bem, Hausern oder Tempelanlagen Euer 
Leben lassen konnt. Dennoch sollte haufig 
abgespeichert werden, um alle Eventuali- 
taten auszuschlieGen, im Besonderen die 
eine oder andere Sackgasse. Sechs Schau- 
platze liegen zwischen dem Beginn der Nach- 
forschungen und dem gliicklichen Ende fur 
Ramos und dessen Vater Meryimen. Auch 
wenn Ihr ofter daran erinnert werdet, daB 
nur drei Tage Zeit bleiben, um den wahren 
Schuldigen zu finden, braucht Ihr Euch nicht 
zu beeilen. Wandert lieber aufmerksam 
durch das Szenario und untersucht alles, was 
Euch unter die Finger kommt. 

Das Grab won Sethos 

Nach einer kurzeń Unterredung mit Montu- 
mas seid Ihr bereit, mit einer Fackel in der 
Hand die Grabstatte zu betreten. Am Fufl 



der Treppe dreht Ihr Euch 
um und nehmt das Brett 
mit. Nach einer weiteren 
Treppe folgt ein Raum ohne 
FuBboden, den Ihr mit Hilfe 
des Bretts iiberąuert. Ihr 
befindet Euch nun in einen 
Raum, in dem vier Saulen 
stehen. Die linkę Saule soll- 
tet Ihr genauer betrachten 
und Eure kodierte Nach- 
richt mit den Malereien 
darauf benutzen, um einen 
ersten Hinweis auf den 
eigentlichen Ubeltater zu 
erhalten. 

Im folgenden Raum befinden 
sich wiederum zwei Saulen. 
Nehmt den Stab mit, der an 
einer von beiden lehnt. Geht 
nun zuriick zu der Saule, die 
Ihr naher betrachtet hattet 
und umrundet sie. Mar- 
schiert die Treppe abwarts 
und weiter bis zu einer Kam- 
mer, in der sechs Saulen ste- 
hen. Auf der rechten Seite 
befindet sich ein Durchgang zu einem engen 
Raum, in dem Lhr eine Kobra vorfindet. Tótet 
sie mit dem Stock und nehmt das zerbroche- 
ne Amulett mit. Kehrt in die Saulenhalle 
zuriick und geht noch ein Stiickchen weiter in 
den angrenzenden 
Raum. Hier verfolgt 
Ihr kurz eine Unter- 
haltung zweier Perso- 
nen. Bewegt Euch zu 
dem tieferliegenden 
Schutthaufen und 
raumt die Steine bei- 
seite, um den Ostrac- 
on zu finden. Diesen 
und das Amulett 
zeigt Ihr Amunnacht, 
der Euch dafur einen 
Ring schenkt. Jetzt 
verlaiJt Ihr die Grab- 
kammern wieder auf 
dem Wege, auf dem 
Bodenlos: Lieber ein Brett unter den FiiBen ais vorm Kopf Ihr gekommen seid. 



Deir-el- Medina 





Wachter Pentaur den Ring. Etwa funf Schrit- 
te vom Dorfeingang entfernt befindet sich auf 
der linken Seite eine Tur, die sich problemlos 
offnen laBt. Hier findet Ihr 
Utensilien zum Feuer- 
machen in dem rechts 
vom Hauptraum liegen- 
den Zimmer. Auf der lin- 
ken Seite des Raums 
ist eine kleine Kam- 
mer mit einer Schlaf- I] 
statte am Boden. J 
Betrachtet Euch die 1 
Kopfstutze naher 
und benutzt Euer 
Geheimdokument 
damit, um einen 
zweiten Hinweis zu erhal- 
ten. VerlaJ3t das Haus und geht nach links. 
Ein Stiickchen geradeaus konnt Lhr auf der 
linken Seite eine schmale Sackgasse ausma- 
chen, an dereń Ende Lhr eine Leiter entdeckt. 
Steckt sie ein und biegt aus der Gasse wieder 
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nach links auf die Hauptstrafle. Am Ende 
angelangt wendet Ihr Euch nach rechts und 
geht bis zu der Wirtin mit der auffalligen 
Haartracht. Sie wurde lieber Liebesschwiire 
ais Eure neugierigen Fragen hóren, Ihr soli- 
tet Euch allerdings das Schaferstundchen 
mit ihr verkneifen und dafur die Leiter an 
die Wand links der Wirtin stellen. Yersucht 




Ihr die Leiter zu erklimmen, macht die Frau 
heftig Radau. Durch Montumas Ring konnt 
Ihr sie besanftigen. Betretet nun iiber die 
Leiter das Horis Haus. In einem Raum auf 
der linken Seite findet Ihr ein geschlossenes 
Klappbett, an dessen Yorderseite Ihr den 



Fur erfahrene 

Abenteurer ist das 

Wiihlen in Dreck 

und Schutt nichts 

Neues 



Ostracon einsetzen konnt. Einen 
Raum weiter befindet sich ein Korb, 
den Ihr offnet. Zu dem Stuck des Amu- 
letts, das Ihr darin aufspiirt, legt Ihr 
den Teil, den Ihr vorher von der Kobra 
ergattert habt. Auf der linken Seite am f 
Ende des Raums seht Ihr eine Wandni- J 
sche, in der Ihr hinter der Statuette J 
eine Silbervase steht. 
Sie ist ein bedeutender 
Fund, handelt es sich 
doch um einen Teil des 
geraubten Grabschatzes. 
Rechts von Euch steht ein 
Podest mit einer Strohmatte 
und einer Holzplatte darii- 
ber. Entfemt die Platte und 
betretet den Geheimgang 
zum Keller, der unter der 
Matte verborgen liegt. Ihr 
findet Horis Leiche, aus 
dereń Handen Ihr ein verra- 
terisches Blatt Papyrus 
nehmt. Verlafit nun das 
Haus durch die Vordertur 
und geht nach rechts, bis 
Ihr nicht mehr weiter- 
kommt. Auf der linken Seite 
ist die Eingangstur zum 
Haus des Tischlers Tschai. 
Auf dem oberen Turrahmen 
liegt ein Bolzen, mit dem 
sich das Turschlofl unter 
Lósen eines kleinen Puzzles 
óffnen lafit. Im Haus nehmt 
Ihr die Lampe von dem 
Stander und geht in den angrenzenden, 
dunklen Raum. Um hier Licht zu machen, 
benutzt Ihr die Lampe und das antike Feu- 
erzeug. Am Boden steht ein kleines Uscheb- 
tis-Kastchen, das Ihr Euch aneignet. Ver- 
laBt Tschais Heim und bewegt Euch wieder 




Richtung Dorfeingang. An der Haupt- 
straBe befindet sich auf der linken 
Seite eine kleine Gasse, in die Ihr ein- 
biegen mufit. Geht ein Stiickchen weiter 
und betretet das Haus des Penmenefer 
auf der linken Seite. (Sollte der Abend 
noch nicht hereingebrochen sein und 
Penmenefer in der Gasse herumste- 
hen, habt Ihr irgendeine Aktion ver- 
gessen und muBt Euch noch langer in 
den StraBen aufhalten.) Auch Amun- 
nacht ist hier. Zeigt ihm Eure Fund- 
stiicke, also die Vase und die Schatulle. Er 




Die Schlange schlaft auf wichtigem 
Beweismaterial 




Der zweite Tag: Penmenefer weckt 
Euch freundlich aber bestimmt 



gibt Euch den Rat, die Balsamierer aufzu- 
suchen, vorher werdet Ihr aber vom Haus- 
herrn aufgefordert, die Nacht auf dessen 
Strohmatte zu verbringen. 

Die Werkstatt der Balsamierer 

Nach einer geruhsamen Nacht beginnt Ihr 
mit Euren Ermittlungen bei den Balsamie- 
rem. Am Ende des Hofes findet Ihr die Ein- 
gangstiir. Dem Arbeiter, der auf Euer Klop- 
fen offnet, uberreicht Ihr das Uschebtis- 
Kastchen. Beachtet seine Aufforderung zu 
Warten nicht, sondern geht direkt in die 




Einbruch fiir 
Anfanger: 
Tschais TiirschloB 
wird durch einen 
simplen Mecha- 
nismus geschiitzt 



Im Garten 
Panehsjs: Ein 
Bogenschiitze 
zielt aus dem Hin- 
terhalt 



Werkstatt. Rechts liegt der Raum, in dem 
die Leichen unter Natron aufbewahrt wer- 
den. Seht Ihr Euch den zweiten Korper auf 
der linken Seite genauer an, so findet Ihr 
ein Halsband, mit dem Ihr das Blatt Papy- 
rus benutzt, das Ihr bei Horis' Leiche gefun- 
den habt. Hinter Euch taucht plotzlich ein 
Balsamierer auf, von dem Ihr den Lohn fur 
das Kastchen erhaltet. Allerdings miifit Ihr 
beweisen, daii Ihr auch wirklich ein Mitglied 
der Bandę seid. Im Raum nebenan wartet 
der Meister der Balsamierer mit einem Rat- 
sel auf Euch. Zunachst miiBt Ihr die vier 
Amulette auswahlen, die mit dem Gott Seth 
in Yerbindung stehen; dies sind: Udjat- 
Auge, Wadj-Pfeiler, Djed-Pfeiler und Tit- 
Knoten. 

Das Ratsel des Meisters lautet: „Was zerbro- 
chen wurde, tragt das, was verletzt wurde. 





Uerborgen: Tschais Leiche befindet sich unter dem Natron auf i 
Tisch links 



Unter dem Giirtel der Witwe befindet sich 
das Opfer." 

Um das Ratsel zu ldsen legt Ihr das Udjat- 
Auge auf das Feld oben links, den Wadj-Pfei- 
ler darunter, den Tit-Knoten in das Feld oben 
rechts und den Djed-Pfeiler in das letzte freie 
Feld rechts unten. Ihr habt nun Eure Mit- 
gliedschaft bewiesen. Bevor Ihr Euch dem 
Trauerzug anschlieBt, geht Ihr noch in den 
Nachbarraum, in dem Sarge und andere 
Begrabnisutensilien lagern. Am Raumende 
zu Eurer Linken befindet sich ein griiner, 
aufrecht stehender Sakrophag. Benutzt Eure 
geheime Nachricht mit den Schriftzeichen 
auf dem Sarg und Ihr erhaltet den dritten 
Hinweis. YerlaBt nun die Werkstatt und 
begleitet den Trau- 
erzug. 

Das Grab des 
Adligen 

Nachdem Ihr einen 
Eindruck der 

altagyptischen 
Bestattungsbrauche 
gewonnen habt, 
werdet Ihr im Grab 
eingeschlossen. 
Licht ins Dunkel 
bringt Ihr wieder 
einmal durch die 
Benutzung Eures 
Feuerzeugs mit 
einer herumstehen- 
den Lampe. Nehmt 
den Bumerang und 
das Messer von dem 
Stuhl. Eine Wand lafit die Folgen schludriger 
Bautatigkeit erkennen. Benutzt hier das 
Messer, um Euch einen Weg in den Nachbar- 
raum zu bahnen. Der Zeichner, den Ihr gera- 
de bei der Arbeit stbrt, weist Euch den Aus- 
gang ins Freie. Wendet Euch nach rechts und 
geht zu der alten Frau, um mit Ihr zu reden. 
Sie weifi den Namen des gesuchten Verbre- 
chers, teilt Euch diesen aber erst mit, wenn 
Ihr ein Ratsel gelbst habt. Sie zeigt auf ein 
Fresko, das in drei mai zehn Felder eingeteilt 
ist. Geht zur Mauer auf der rechten Seite und 
betrachtet Euch das Wandbild, auf dem ein 
Senet-Spiel dargestellt ist. Vergleicht Euer 
Geheimdokument mit dem Bild. Ihr seht, dafi 
bei der Abbildung auf Eurem Papyrus ein 
Stein mehr im Senet-Spiel vorhanden ist, 
und zwar der in der achten Spalte der ersten 
Reihe. Geht zu der Frau zuriick, klickt eben 
dieses Feld des Freskos an und benutzt 
damit Euer Dokument. Die Hinweise darauf 
sind nun vollstandig. Prasentiert der Frau 
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Lelche im Keller: Die Słrohmatte werdeckt den Ein- 
gang zum Tatort 



die geheime Nachricht, und sie gibt Euch den 
Namen des Sehuldigen: „Pachnefer, Chef der 
Truppen". 

Das Haus des Panehsj 

Der Wachter am Eingang zu Panehsjs Heim 
ist leicht bestechlich. Gebt ihm also die zwei 
Deben, die Ihr in der Tasche habt und erhal- 
tet dafor Einlafi. Geht nun rechts in den Gar- 
ten des Hauses. Hier versteckt sich ein 
Bogenschiitze, der nach Eurem Leben trach- 



tet. Benutzt den Bumerang, 
um ihn auszuschalten. Er 
versteckt sich hinter einem 
Baum, knapp links von der 
rechten, hinteren Ecke des 
Gartens. Ist er zu Fali 
gebracht, geht Ihr nach links 
und betretet das Haus. Eine 
Katze streift um Euch 
herum, miauend vor Hunger. 
Geht Ihr nach rechts in die 
grdBere Halle, so seht Ihr in 
einer Ecke eine Frau stehen, 
die Euch den Einlafi zur 
ersten Etage verwehrt. Geht 
in den Raum links von ihr. 
Hier findet Ihr eine Schussel 
Milch, mit der Ihr in den 
Eingangsbereich zuriickkehrt. Gegeniiber der 
Hintertur befindet sich ein Raum, auf dessen 
Boden Ihr die Schale abstellt. Die Katze ist 
nun beschaftigt und kann naher betrachtet 
werden. Nehmt ihr den Ohrring ab und 
benutzt diesen mit dem Schlitz an der Wand 
rechts von Euch. Ein Geheimfach óffnet sich, 
das einen Brief und einen Spielstein aus 
Elfenbein birgt. Geht nun in die Halle zuriick 
und betretet die Raumlichkeiten gegenuber. 
Nehmt die Tunica aus dem Schlafzimmer, 
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Die lferzierun- 
gen des griinen 
Sakrophags sind 
mehr ais 
schmuckendes 
Behwerk 
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ur um Euer 
Leben... 






Logisch, oder? Die Losung zum Ratsel 
des Balsamierers. 




Vergleicht das Senetspiel auf 
Dokument mit dem des Freskos 








Der Plan der Saulenhalle: Ein echter Abenteurer 
schafffs auch ohne Legendę 



die Penicke und den Usech-Halskragen aus 
einem der Nebenraume und betretet durch 
einen weiteren Eingang das Badezimmer. 
Schnappt Euch das herumliegende 
Kochel-Etui und benutzt den Spiegel. 
Durch das agyptische Make-Up und 
die Periicke macht Ihr aus Euch einen 
iiberzeugenden agyptischen Edelmann. 
VerlaBt die Gemacher und redet mit der 
Frau, die vorher so barsch mit Euch umge- 
sprungen war. Sie beflehlt Euch, den Hals- 
kragen anzulegen, macht aber sehlieBlich 
doch noch den Weg nach oben frei. Kiimmert 
Euch nicht weiter um die hier stattflndende 
Party, sondern geht nach rechts durch den 
Vorhang auf die Terrasse. Hier steht ein 
kleines Tischchen mit einem Senet-Spiel. 
Legt den fehlenden Stein auf das Spiel- 
brett. Seht Euch nun nochmals Euer 
geheimes Dokument an. Es zeigt, in 
welcher Reihenfolge Ihr die Spielsteine 
auf dem Brett anzuklicken habt: „Heri, 
Pedjet, Ptah, Nefer". Tut Ihr das, so off- 
net sich ein kleines Geheimfach, aus dem 
Ihr ein Schriftstiick mit dem Plan einer Sau- 
lenhalle flscht. Der Hausherr erwischt Euch 
bei Euren Nachforschungen und fordert Euch 



zu einem Spiel Senet heraus. 
Der Einsatz ist hoch, denn 
Ihr spielt um Euer Leben. 
Allerdings ist es egal, ob Ihr 
gewinnt oder verliert, da Ihr 
bei Spielende einfach iiber 
den Balkon entflieht. 

Der Tempel 

Auf der Ubersichtskarte 
wechselt Ihr nun das FluBu- 
fer und begebt Euch zum 
Tempel. Hier trefft Ihr auf 
Aamerut, die Euch den Tip 
gibt, auf das Dach zu stei- 
gen. Klickt links von ihr und 





Die Clepsydra: Womit sich so alles die 
Zeit messen laBt... 



Nicht nur fur Damen: Im alten Agyp- 
ten kaschierten auch Manner Hautun- 
reinheiten und Haarausfall 

betretet so den Tempel. Hier dreht Ihr Euch 
um 180° und geht immer geradeaus, bis Ihr 
vor einem Priester steht. Wendet Euch nach 
links und marschiert weiter geradeaus. Dort 
fmdet sich der Eingang zu einem Treppen- 
haus. Benutzt die Treppen, um auf die Dach- 
terrasse zu gelangen, wo Ihr den Horologen- 
priester trefft, der Euch ein MeBinstrument 
(Mekhet) gibt. Klickt auf den Assistenten des 
Priesters vor Euch und visiert mit dem 



Instrument den gelben Stern iiber ihm an. 
VerIaBt das Dach und geht in den Raum am 
Ende der oberen Treppe. Teilt dem dortigen 
Priester Euer MeBergebnis mit und ver- 
gleicht es mit der Wasseruhr (Clepsydra), die 
zu Euren FiiBen steht. Diese geht anschei- 
nend falsch, deshalb verlaBt Euch der Prie- 
ster, nachdem Ihr nochmals mit ihm geredet 
habt. Hebt die Schiissel vom Boden auf, 
klickt auf die Wasseruhr und schópft die 
Flussigkeit heraus. Am Grund der Uhr 
brecht Ihr mit dem Messer die zwei Metall- 
brocken weg, die einen Teil des Bruststucks 
des Sethos verbergen. Nehmt dieses Beweis- 
stiick an Euch und wandert wieder zuruck in 
die Saulenhalle des Tempels. Auf der Kartę, 
die Ihr in Panehsjs Haus gefunden habt, ist 
ein weiteres Beuteversteck gekennzeichnet. 
Geht vom Ausgang des Treppenhauses zu- 
nachst einen Schritt in die Halle, wendet 
Euch links und geht am Priester vorbei 
bis zum Ende. Dreht Euch nach rechts 
und geht noch einen Schritt vorwarts. 
Betrachtet den FuB der Saule auf der 
rechten Seite. Hier fehlt ein Stein. 
Klickt auf die Lucke und findet so das 
zweite Teil des Sethos-Bruststiicks. Eure 
Zeit im Tempel ist nun abgelaufen und Ihr 
werdet hinausgeworfen. Vor dem Tempel fin- 
det eine Zeremonie statt, im Laufe derer Ihr 
vom Oberpriester zur Redę gestellt werdet. 
Der Beschuldigte Pachnefer steht vor Euch. 
ReiBt ihm die Tunica auf und plaziert die 
zwei gefundenen Beutestiicke an dem 
Schmuckstuck, das er vor der Brust tragt. 
Damit ist der Bosewicht entlarvt und die 
Unschuld Eures Vaters bewiesen. Zur 
Belohnung erhalt Euer Held etwas 
Gold und Ihr einen netten Abspann. 
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CHEATS -FUNDGRUBE 



Age of Empires 

Driicke „T" und RETURN und tippe einen 

der folgenden Cheats ein: 

BIG BERTHA - mehr Power fur die Kata- 

pulte 




BIGDADDY - Buggy mit Raketenwerfer 

BLACK RAIN - verwandelt Bogenschutzen 

in einen Baum 

DIEDIEDIE - alle sterben 

E=MC2 TROOPER - ein kleiner Helfer mit 

Atomraketen 

FLYTNG DUTCHMAN - Schiffe werden zum 

Fliegenden Hollander 

GALA - Ihr spielt mit den Tieren 

HARI KARI - Selbstmord 

HOME RUN - Szenario gewonnen 

HOYOHOYO - mehr Power fur den Magier 

(Hitpoints) 

ICBM - Ballisten erhalten 100 Punkte an 

Reichweite 

NO FOG - kein Kriegsnebel 

PHOTON MAN - ein kleiner Helfer mit 

Lasergewehr 

RESIGN - Ihr gebt auf 

REVEAL MAP - komplette Kartę einsehen 

STEROIDS - Gebaude fertig gebaut 

PEPPERONI PIZZA - plus 1000 Einheiten 

Essen 

COINAGE - plus 1000 Einheiten Gold 

WOODSTOCK - plus 1000 Einheiten Holz 

QUARRY - plus 1000 Einheiten Steine 

JACK BE NIMBLE - Katapulte feuem Bau- 

ern, die in der Luft Purzelbaume schlagen 

Akte Europa 

Auf dem Ziffernblock der Tastatur kónnt Ihr 
wahrend der Missionen die Seite wahlen. Die 
steht dabei fur die eigene Seite, und 1 bis 6 
fur die gegnerischen Parteien (evt. die 
gewiinschte Taste mehrmals driicken). Ihr 
habt dadurch nicht mehr Geld, kónnt aber 
alles beeinflussen, was Einheitenbau, Pro- 
duktion, usw. betrifft. Ausserdem kónnt Lhr 



so bei ubermachtigen Gegnern per Selbstzer- 
stórungsknopf die schwersten Angriffe 
abschwachen. 

Achtung: Wenn man zu viel auf der 
Seite der Gegner spielt, kann es zu 
Abstiirzen des Programms kom- 
men! 

Balls of Steel 

Driickt die DRUCK-Taste und tippt einen 
der folgenden Cheatcodes ein: 

BUCKET - ladt Kickbacks auf 
COUCH POTATO - Video-Modus ein 
FREAKSHOW-Extraball 
GRAND CANYON - Blocker ein/aus 
MORLOCK - erhóht die Zeit 




PITCHFORK - addiert die Punkte 
T-MINUS x - aktiviert Ziele (x=l bis f 
TRIPLETS-Dreierball 
WARP CORE - Powerball 

Nur bei Tisch DARKSIDE: 
NERF GUN - Super Cannon 
POPCORN - Super Pops aktivieren 
ROACH MOTEL - Crawler Attack 

Nur bei Tisch DUKE: 
GATEKEEPER - alle Keys 
MEAT MARKET - Pickups 

Nur bei Tisch FIRESTORM: 
ROAD RAGĘ -Car Chase 



Nur bei Tisch BARBARIAN: 

COOL-Air-Mode 

DRY-Earth-Mode 

HOT-Fire-Mode 

NEW YORK -Citadel 

WET-Water-Mode 

YORICK-Portal-Mode 

Nur bei Tisch MUTATION: 
POPCORN - Super Pops aktiviert 
TOADSTOOL - Toxic Spores 

Chasm 

Hier die Tasten-Cheats fur die Demoversion 
von Chasm: 

AMMO - Munition 

CHOJIN - Unsterblichkeit 

DEPTH- Fading 

FREEZE - Friere die Monster ein. 

FULLMAP - Komplette Kartę des gegenwar- 

tigen Levels. 
GO (#level) - Levelwarp 
INVISIBLE - 2 Minuten Unsichtbarkeit 
KILL - tótet alle Monster 
REANIMATE - Reanimiere alle toten 

Monster 
RESPAWN (#time) - Setze die Monster- 

Respawn-Zeit (#time=0 bedeutet keinen 

Respawn) 
REVERSE - Tausche den rechten mit dem 

linken Kanał 
SHADOWS (number) - Schattenanzahl 
SLOW-Slow-Modus 
WEAPON - alle Waffen und Munition 

Croc: Legend Of The Gobbos 

Die Codes kónnen einfach wahrend des 
Spiels oder bei der Levelanwahl eingetippt 
werden: 

ARGOLIFE - unbegrenzte Versuche 
ARGOSKIP - komplette Levelanwahl 

F-22 Raptor 

Aktiviert mit der Taste T den Eingabemodus 
und gebt den jeweiligen Cheatcode ein: 
IT'S NOT MY FAULT - Mission erfolgreich 

beendet 
NEVER TELL ME THE ODDS - keine Tref- 

fer mehr bekommen 
WE CAN REBUILD HIM - Schaden wird 

repariert 
THERE CAN BE ONLY ONE - Unverwund- 
barkeit 



u 



I'LL BE BACK - 
laden 



ORT) 



Raketen werden nachge- 



FIFA 98 

Die folgenden Cheats miissen ais Spielerna- 
men (Spiele bearbeiten...) eingegeben werden: 

DOHDOHDOH - verriickte Flugbahn des 

BaUs 
EAC ROCKS - groBe Kopfe 
FOOTY - komische Bewegungen der Spieler 
JOHNNY ATOMIC - Schwalben 
XPLAY - Spieler fallen um 

Frogger 

Pausiert das Spiel und 

Ihr konnt folgende 

Cheats einge- 

ben: 

NO MORĘ 

ROAD 

SPLATS 

(unendlich 
viele Leben) 
WAY TOO HARD FOR THE LIKES OF ME 

{alle Levels sind anwahlbar) 
SHOW ME MORĘ ZONES PLEASE 

(weitere Zonen sind anwahlbar) 

G-Police 

Die Cheats zu Psygnosis' futuristischer Hub- 
schrauber-Action miilJt Ihr im Hauptmenii 
eingeben: 

BENIHILL - Autos aus Benny Hill (???) 

DOOBIES - Uiwerwundbarkeit 

MRTICKY-alleWaffen 

PANTALON - alle geheimen Missionen 

erreichbar 

STATTOE-Infos 

SUPACAM - feindliche Kamera 

WOOWOO - Havoc Sirenen 




Levelcodes: 




Level 


Codę 


1 


MADGAV 


2 


DOLMAN 


3 


SONAGAV 


4 


ACEDUF 


5 


JOJOGUN 


6 


WENSKI 


7 


SAEGGY 


8 


MAZMAN 


9 


DAZMAN 


10 


DELUCS 


11 


ANDOO 


12 


KIMCHS 


13 


ANDYMAC 


14 


YERMAN 




15 


OLLIEB 


16 


THEYOLK 


17 


TONYMASH 


18 


ANDYCROW 


19 


BIONIC 


20 


TSLATER 


21 


LAINTHOD 


22 


JONRITZ 


23 


CLAIRTEC 


24 


STEVEBOT 


25 


ANGUSF 


26 


EUANLEC 


27 


EDFIRE 


28 


STUBOMB 


29 


THONBOY 


30 


J1MMAC 


31 


PUGGER 


32 


ROSSCO 


33 


CAKEBOY 


34 


NIKNAK 


35 


SAGLORD 



Hercules 

Lewelcodes: 
Schwierigkeitsgrad: EINFACH 

Jungfrauenrettung fur Anfanger 

Munze, Heim, Hydra, Bhtz 
Der Heldenparcours 

Hercules Kopf, Medusa, Pegasus, Pegasus 
Wald der Zentauren 

Blitz, Munze, BHtz, Bogenschutze 
Theben erleben und sterben 

Bogenschutze, Gladiator, Hydra, BHtz 
Theben erleben und sterben 2 

Blitz, Minotaur, Medusa, Munze 
Tal der Hydra 

Pegasus, Munze, Blitz, Bogenschutze 
Die Grotte der Medusa 

Nessus, Heim, Gladiator, Bhtz 
Kampf dem Zyklopen 

Pegasus, Nessus, Nessus, Hydra 
Der Flug der Titanen 

Pegasus, Pegasus, Heim, Munze 

Schwierigkeitsgrad: MfTTEL 

Jungfrauenrettung fur Anfanger 

Gladiator, Minotaur, Gladiator, Medusa 
Der Heldenparcours 

Hydra, Medusa, Munze, Medusa 



Wald der Zentauren 

Nessus, Hercules Kopf, Minotaur, Bogen- 
schutze 
Theben erleben und sterben 

Nessus, Munze, Hydra, Hercules Kopf 
Theben erleben und sterben 2 

Gladiator, Hydra, Bogenschutze, Gladiator 
Tal der Hydra 

Munze, Heim, Munze, Gladiator 
Die Grotte der Medusa 

Bogenschutze, Pegasus, Bogenschutze, 

Nessus 
Kampf dem Zyklopen 

Heim, Pegasus, Hercules Kopf, Bogen- 

schiitze 
Der Flug der Titanen 

Gladiator, Munze, Miinze, Bhtz 

Jedi Knight: 
Mysteries Of The Sith 

Wie bei Jedi Knight werden die Codes nach 
Driicken der T-Taste eingegeben. 

iamagod - alle FORCE-Krafte 
diediedie - alle Waffen 
gimmestuif- volles Inventar 
gameover - Level uberspringen 
statuesąue # - KI an-/ausschalten 
trainme - erhoht Stufe der FORCE 
freebird - fliegen 

boinga # - Unverwundbarkeit an/aus 
trixie - Mana 

cartograph - komplette Kartę ist sichtbar 
gospeedgo # - Zeitlupe an/aus 
ąuickzap - Teleportation zu bestimmten 
Koordinaten 

Auch bei diesen Cheats gilt: Ftir das #-Zeichen 
miifit Ihr entweder eine oder eine 1 einge- 
ben, wobei fur AUS und 1 fur AN steht. 

Little Big Adwenture 2 

Drucke die ESC-Taste und gebt einen der fol- 
genden Cheats ein: 

BOX-Kleeblatt-Box 
CLOVER - Kleeblatt 
FULL - volle Lebensenergie, Magie und 

Kleeblatter 
GOLD - 50 Goldstiicke 
LIFE - volle Lebensenergie 
MAGIC-volle Magie 
PINGOUIN - Meca-Penguin 
SPEED - Frame-Rate anzeigen 

Mageslayer 

Folgende Cheats sind in der Konsole {erreich- 
bar mit der Taste links neben der 1) einzuge- 
ben und mit einem Enter abzuschlieBen: 
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+6dof - Ich-Perspektive 

bigfinale - Endseąuenz 

dir maps - alle verfiigbaren Karten auflisten 

fly - fliegen an/aus 

map „mapname" - Kartę starten 

noclip - No-CIipping-Mode an/aus 

ode to jack - alle Feinde tóten 

impulse 10 - magischer Angriff 

impulse 11 - God-Mode an/aus 

Men In Black 

Im Hauptmenii 3x DOUGMATIC eingeben, 
und dann folgende Codes: 
LOADME - unbegrenzte Munition 
GIVEME - alle Waffen 
HEALME - volle Gesundheit 
PROTECTME - Unverwundbarkeit 
AGENTJ - springt zu Agent J 
AGENTK - springt zu Agent K 
AGENTL - springt zu Agent L 




Nuclear Strike 

Naehfolgend sind die wichtigsten Cheat- 
Codes zu Nuclear Strike abgedruckt. Diese 
miissen ais PASSWORD eingeben werden. 
Habt Ihr bei dieser Aktion Erfolg, ertónt ein 
Gerausch. 

CHAINMAIL - unendlich Panzerung & Sprit 

CHEESYPOOF - unendlich Benzin, Muniti- 
on und Panzerung 

EAGLEEYE - gefahrenloser Uberflug 

GUNSRUS - unendlich Munition 

MAD BOMBER - Schockwelle und unend- 
lich Munition 

MPG - weniger TreibstofrVerbrauch 

OLDSCHOOL - ermoglicht die Ansicht von 
oben 

PHOENK - Extraleben 

SHARK BAIT - Schockwelle 

UNLEADED - unendlich Benzin 

WARRIOR-Extraleben 

Hier sind noch die Levelcodes: 




JUNGLEWAR - Level DELTA 
BUCCANEER - Level ISLAND I 
HAMMERHEAD - Level ISLAND II 
DETONATE - Level PEACE 
AFTERSHOCK - Level PEACE II 
BLITZKRIEG - Level DMZ I 
CHESSPIECE - Level DMZ II 
NOMANSLAND - Level DMZ III 
BASTILLE - Level FORTRESS 
LIGHTNING - Demo- oder Bonuslevel 

Sub Culture 

Die folgenden Cheats einfach wahrend des 
Spiels eingeben: 

BILLY - starkerer Motor 

DIDIT - Mission erfolgreich beendet 

HAVEALL - alle Missionen sind anwahlbar 

IMNOTLUC - Unverwundbarkeit 

KAMIKAZE -Selbstmord 

MUTANT - Strahlenschutz 

REFILL - Schilde werden aufgeladen 

TICK-Geigerzahler 

TONKA - Hiille wird verstarkt 

WONGA - man bekommt Geld 

RINSE - Spielsrufe 

DRYER - Spielstufe 1 

COTTON-Spielstufe2 

DELICATES - Spielstufe 3 

TUMBLE - Spielstufe 4 

COLOURS- Spielstufe 5 

HALFLOAD - Spielstufe 6 

Gibt man SCOTTY ein, kann man sich mit 

den folgenden Wórtern direkt an den jeweili- 

gen Ort bringen: 

TOUKA, BOOT, FLATS, BELUGA, KNOB, 
ANCHOR, VELCOVA, ARCH, OUTLET2, 
TRYTON, PIPĘ, OUTLET3, AQUATRAZ, 
VOLCANO, PIPE2, REFINERY, CAVE, 
BUCKET, RIBS, TUNNEL, OUTLET, 
WOOD, CAN, LIMPERT, ABYSS und 
CLEFT 

Take No Prisoners 

Die folgenden Cheats muli man in der Kon- 
sole (SHIFT-*) eingeben: 
A_MOVEME x,y,z - teleportiert einen zu 
Position x,y,z 



DIR MAPS - alle Karten auflisten 
GOLDBLUM - Flug-Modus 
JUGGERNAUT - Unverwundbarkeit 
MAP x - Kartę x auswahlen (x ist der 

Namen der Kartę) 
POSITIONS - zeigt aktuelle Position an 

(x,y,z) 
ODE TO JACK - alle Gegner toten 
WRAITH - man kann durch Wandę gehen 

Test Driwe 4 

Man wechselt ins „Save Game"-Menu und 
wahlt den Spielstand Nummer 10 aus. Dort gibt 
man dann folgende Cheats ein (ist ein Cheat 
richtig eingegeben, ertont ein Hupsignal): 
AARDVARK- alle Kollisionen ausgeschaltet 
BANDW - Schwarz-WeiB-Modus 
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BIRDVIEW - Vogelperspektive 
CREDITZ - zeigt die Credits (nette Bilder) 
GONZON - Fast Forward Modus (Turbo) 
GONZOFF - Fast Forward Modus ab- 

schalten 
ITSLATE - keine Spezialeffekte (nur 3DFX- 

Version) 
LEVELLLA - alle Tracks anwahlbar 
MIKTROUT - groJJe Versionen der Autos 
MPALMER - Miniaturversionen der Autos 
SPAZZY - Kamera dreht sich bei verzerrtem 

Bild 
SRACLLA - alle Autos anwahlbar 
STICKIER - bei Kollision werden nur die 
anderen Wagen in Mitleidenschaft gezogen 

Tomb Raider 2 

Die neuen Cheats sind dieselben wie in 
Tomb Raider 1, nur muBt Ihr diesmal dabei 
eine Fackel in der Hand halten. Probierfs 
mai ohne... 

Mit gedriickter Gehen-Taste einen Schritt 
vor und einen zurtick ausiiben, dann 
Lara dreimal vollstandig um die eigene 
Achse drehen. Springt man nach vorn ist 
man schon im nachsten Level. Wenn man 
stattdessen nach hinten springt, bekommt 
man alle Waffen. 
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Touring Car Championship 

Hier die Cheats zu Touring Car Champions- 
hip: 



CMCHUN - Go-Kart Ansicht 
CMCOPTER - Spielansicht aus einem Heli- 

copter 
CMDISCO-Disco-Nebel 
CMFOLLOW - Filmkamera-Ansicht 
CMGAHAGE - Extra Fahrzeuge 
CMLOGRAV - Erdanziehungskraft so gut 

wie aufgehoben 
CMMICRO - Top Down Ansicht (wie in 

Micro Machines) 
CMNOHITS - Kolhsionsabfrage aus 
CMSTARS-Nachtfahrt 
CMTOON - Comic-Horizont 
FLEXMOBILE - veriinderter Antrieb 
TANK - die Hupe wird zur Waffe 
XBOOSTME - beschleunigt das Spiel 

Turok: Dinosaur Hunter 

In dem Menu-Punkt Cheats kónnen folgende 
Codes eingegeben werden: 

BKSTRD - Flug-Modus 
BLLTSRRFRND - unendlich Munition 
CMGTSMMGGTS - alle Waffen 
DDDNSTBR - unverwundbar 
DLKTDR - Wireframe-Mode 
DNLDDCK - Quack-Modus 
FDTHMGS-Credits 
FHGTBC - alle Gegner anzeigen 
FRTHSTHTTRLSCK - unendlich Leben 
GNNTRTMNT - komplette Kartę 
GRGMLCHCK - Sprung zum T-Rex 
JFFSPNGDNBRG - unendlich Leben 
JHNNCK - Disco-Modus 
JHNTHS - Sprung zum Longhunter 
JSNCRPNTR - kleine Gegner 
LNJHNSN - unendlich Munition 
NDNLP - Geister-Modus 
NGLCKCK- alle Schlussel 
RBNSMITH - Grofle Kbpfe, Unbesiegbar- 

keit, alle Waffen 
RNTRC - Sprung zum Campaigner 
SHNTRRNT-Gallerie 
SNFFRR - Disco-Modus 
STPHNBRML - Sprung zum Mantis 
THBST - Gallerie 
THMSCLS- alle Waffen 



THSSLKSCL - God-Modus 
MTTSTBBNGTN - Sprung in Level 1 
DRRNSTBBNGTN - Sprung in Level 2 
MKJNK - Sprung in Level 3 
PTNDNCN - Sprung in Level 4 
NNTND - Sprung in Level 5 
TRMNN - Sprung in Level 6 
JMDNN - Sprung in Level 7 
MRGRTTRR - Sprung in Level 8 

tfims 

Haltet die ENTER-Taste des Nummerblocks 
gedriickt und driickt P und danach O (beides 
bei gehaltener ENTER-Taste). Nun stehen 
einem folgende Cheats zur Verfugung: 

C - Spezial Effekte an/aus 
L-MoveUves(???) 
N - Spiel neu starten 
F - Auftanken 

War Wind 2 

Driickt wahrend des Spiels die Return-Taste 
und gebt dann folgende Codes ein, worauf 
Ihr erneut die Jteturn-Taste" driickt: 





!come all ye faithful - schnell-Rekrutierung. 
!golden boy - plus 5000 Resourcen, 1000 
Butanium 

!i am the bishop of battle- Mission gewonnen 
!on a mission from gawd - Schnell-Bauweise. 
!pump an ahm - volles Ansehen. 
!the great pumpkin - Kampagne ist gewon- 
nen. 

!the sun also rises - freie Sicht iiber die 
gesamte Kartę. 

Wing Commander Prophecy 

Die folgenden Cheatcodes sind wahrend des 
Fluges einzugeben: 

ALSWANTSMORESHIPS - Alien- und Kil- 
rathi-Schiffe anwahlbar (im Simulator- 
Hauptmenii eingeben) 
DYNOMITE - Debug-Modus 
STRG+C schaltet Kollisionsabfrage aus 
STRG+F12 zerstórt aktives Ziel 
GOODTARGET - Zielaufschaltung der 

Heckgeschiitzen 
MORETUNES - andert die Musik 



Worms2 

Hier die Levelcodes zu Worms 2: 

Level Codę 

2 TIMETHEREWERE 

3 SOMESMALLWORMS 

4 WHOGOTVERYVERY 

5 ANNOYEDAND 

6 DECIDEDTO 

7 GOTOARMSIN 

8 ORDERTOWIPE 

9 OUTTHERE 

10 VICIOUS ENEMY 

11 COUNTERPARTS 

12 THEYDEVELOPED 

13 SOMEREALLY 

14 COOLWEAPONSSUCH 

15 ASBANANABOMBS 

16 ANDMAGICBULLETS 

17 THEYTRAINED 

18 ALLNIGHTAND 

19 EVERYDAYSOTHEY 

20 WOULDBECOME 

21 PROFICIENT 

22 LNTHEIRWORMLY 

23 WAYSSOMETIME 

24 THEYWOULDSHOOT 

25 GRANNIESJUST 

26 FORFUNANDLAUGH 

27 ABOUTITINTHE 

28 EVENTNGTIME 

29 WEAPOLOGISEON 

30 BEHALFOFALLTHE 

31 TERRITORIESTHAT 

32 WEWENTTOTHE 

33 TROUBLEOFTRANSLATING 

34 WORMS2INTOBUTWE 

35 DIDNTHAVETIMETO 

36 TRANSLATETHESE 

37 PASSWORDSNOTTHAT 

38 THEYNEEDTOBEDONE 

39 WESUPPOSETHAT 

40 YOUAREREALLY 

41 EXPECTINGTO 

42 SEEAWONDERFUL 

43 CHEATMODEWHEN 

44 FINISHTHEMISSIONS 

45 ANDYOUARERIGHT 




Das Grossg -J 

TlPS & TRICKS SOND6RHGFT 



HlGR 6RHALTGT IHR DIG KOMPLGTTGN LoSUNGGN! 




Kennt Ihr das? Euer neues 
Top-Came zeigt Euch die 
lange Nase und lalst Euch 
einfach nicht in den nach- 
sten Level. Wenn Ihr jetzt 
statt banaler Binsenweis- 
heiten konkrete Spielehilfer 
sucht, dann braucht Ihr die 
neue Special Edition von 
Power Play. Denn hier gibt's 
die Tips, die zum Kern der 
Sache kommen. Ungewóhn- 
liche Strategien, die Eure 
Cegner clever austricksen. 



:rn, erlaube Ich der Deutschen Post AC. meine neue Anschrift dem Verlag mil; 

Schickt den ausgefullten Coupon einfach an Power Play, 
Abo-5ervice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, faxt Ihn 
unter 089-202 402 1 5 oder bestellt per E-Mail unter weka@esj.de 
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Parallax' 
Klassiker wird in 
den Ruhestand 
geschickt - die 
Zeit fur 
„Forsaken" ist 
gekommen 




Diese Maschinerie i 
zerstort werden 




fc. 



Das schóne Leweldesign 
sollte Euch nicht davon 
abhalten, diesen Panzer zu 
eliminieren 



1 



Im 22. Jahrhundert gleicht Mutter Erde einer 
Festimg. Computergesteuerte Verteidigungs- 
anlagen, Uberwachungssatelliten und den 
Planeten ummantelnde Minenfelder verhindern 
unerwunschtes Eindringen aufierirdischer Agres- 
soren und ersticken jede Invasion im Keim. Doch 
durch diese MaBnahmen laBt sich die Vernich- 
tung der menschlichen Zivilisation nicht verhin- 
dern. Durch ein unkontrollierbares Experiment 
wird 2113 letztendlich von Wissenschaftlern der 
Overkill herbeigefuhrt. Eine gigantische Explo- 
sion verwiistet den Planeten und wirft ihn aus 
der Umlaufbahn. 

Die Nachricht von dieser Katastrophe erreicht 
auch die Imperiale Theokratie, die daraufhin 
Truppen entsendet, um nach dem Rechten zu 
sehen. Die Untersuchungen sind bald abge- 
schlossen und alles Wertvolle wird abtranspor- 
tiert. Nur Militar-Roboter bleiben ais Bewachung 
auf der verwaisten Erde zuriick. 
Monate spater wird das Sonnensystem zur 
„vogelfreien Zonę" erklart. Sóldner, Kopfgeldja- 
ger und andere zwielichtige Gestalten kónnen 
sich nun in dem System alles aneignen. was 
nicht niet- und nagelfest ist. Ais eines dieser 
Subjekte schwingt sich der Spieler jetzt auf sein 
futuristisches Bike, um auf Beutejagd zu gehen. 
Bevor Euch die Gier nach dem schnoden Mam- 
mon durch insgesamt 16 Level treibt, miiBt Ihr 
Euch entscheiden, mit welchem Charakter Ihr 



die Reichtiimer der untergegangenen Zivilisation 
erbeuten wollt. 16 verschiedene Protagonisten 
mitsamt ihrem jeweiligen Fortbewegungsmittel 
stehen dafiir zur Auswahl. Die Vehikel verfiigen 
dabei iiber unterschiedliche Eigenschaften hin- 
sichtlich Beschleunigung, Geschwindigkeit, 
Handhabung et cetera. Dariiber hinaus besitzt 
jeder Pliinderer ein eigenes Repertoire an locke- 
ren Spriichen, mit denen er zuweilen das Gesche- 
hen oder Aktionen kommentiert. Auch der Bord- 
computer Eures Vehikels besitzt eine vom Modeli 
abhangige Sprachausgabe, die beispielsweise mit 
emotionsloser weiblicher Stimme das Auflesen 
eines neuen Verteidigungswerkzeuges registriert 
oder sich mit mannlichem Timbre schon mai zu 
dem einen oder anderen verbalen Gefuhlsaus- 
bruch hinreiBen lafit. 

Die Schatzsuche beginnt schlieJ31ich im Inneren 
eines Vulkans, der kurz vor seinem Ausbruch 
steht, fuhrt Euch in ein Gefangnisschiff, in dem 
Ihr Yirusproben einsammelt oder in einen 
Militarstiitzpunkt, in dem Bomben lagern. Wei- 
tere Etappen sind unter anderem Kraftwerke, 
die unterirdischen Raumlichkeiten einer Bank, 
eine U-Bahn-Station, eine in den Tiefen des Mee- 
res gelegene Forschungseinrichtung, Tempel- 
anlagen und eine Basis im Weltraum. Der Trip 
durch diese Ortlichkeiten birgt jedoch viele 
Gefahren in sich. Zum einen wimmelt es in die- 
sen Regionen von den zuriickgelassenen milita- 





Es bleibt kaum Zeit, die Lichteffekte zu bewundern, denn dem 
feindlichen BeschuB sollte man schnellstmoglich ausweichen 



Reichtum 
oder Tod 





Dieses Blitzgewitter gilt 
es mdglichst unbeschadet 
zu uberwinden 



rischen Einheiten der Imperialen Theokratie. Die 
Droiden befolgen pflichtbewuBt ihre Anweisun- 
gen und versuchen jeden Eindringling so schnell 
wie móglich zu eliminieren. Deshalb miijjt Ihr 
standig damit rechnen, von stationaren Geschut- 
zen, pldtzlich auftauchenden Gleitern, patroul- 
lierenden Robotem oder Panzerfahrzeugen aufs 
Kom genommen zu werden. Gerade die auBerst 
wendigen Flugobjekte entpuppen sich dabei ais 
eine Plagę, da sie flink herannahenden Geschos- 
sen ausweichen und - falls nótig - den Riickzug 
antreten, um Euch hinter der nachsten Biegung 
erneut aufzulauern. Es kann auch des ófteren 
passieren, daB Euch die Kontrahenten von hin- 
ten attackieren, da sich pldtzlich ein zuvor 
verschlossenes Tor geoffhet hat. Von Zeit zu Zeit 
muB sich der Spieler zudem mit amoklaufenden 
Maschinen und hochst widerstandsfahigen 
Endgegnern auseinandersetzen. Manchmal trefft 
Ihr in den ansonsten menschenleeren Gebieten 
auch auf den einen oder anderen konkurrieren- 
den Space-Biker, dessen 
groBter Wunsch es ist, 
Euch mit geballter Feuer- 
kraft ins Jenseits zu 
befórdern. Die frei konfi- 
gurierbare Steuerung des 
Vehikels solltet Ihr aus 
diesen Griinden bestens 
beherrschen, da geschick- 
te Ausweichmandver oft 
die einzige Chance sind, 
um nicht ais Zielscheibe 
fur feindliche Raketen 
und Plasmageschosse 
herhalten zu mussen. 




Ebenso empfiehlt sich ein gelegentlicher Blick in 
den zuschaltbaren Riickspiegel, um auf einen 
Hintemalt schnellstmóghch reagieren zu kónnen. 
Ais wiirden die zahlreichen Widersacher nicht 
ausreichen, halt die Umgebung selbst unange- 
nehme Uberraschung bereit. FeuerstoBe von in 
den Wanden integrierten Flammenwerfern ver- 
zehren die Energie Eures Schutzschildes und auf 
herunterfallende Felsbrocken und ahnliches soll- 
tet Ihr auch achten. In Schachten drohen Euch 
dariiber hinaus Ventilatoren zu Schaschlik zu 
verarbeiten, sofern Ihr sie nicht rechtzeitig zer- 
stbrt. Radioaktive Strahlung kdnnt Ihr dagegen 
nur einigermaBen heil uberstehen, wenn Ihr 



Ob dieses Madei einen 
Waffenschein besitzt? 
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Obwohl nicht von der Hand zu weisen 

ist, dal3 es sich bei Forsaken um einen 90%igen Descent-Clone 

handelt und in einem solchen, klar begrenzten Genre auch keine 

groIJen lnnovstionen wahrscheinlich sind - das Spiel macht 

unheimlich Spali. Nicht nur wegen der abgefahren schónen 

Grafik, aber schon allein deswegen giert man unablassig nach 

dem nachsten Level. Diese unterscheiden sich namlich recht 

deutlich voneinander, was fur gelungene Abwechslung sorgt. 

Die Gegner sind ausreichend listig, die Ratsel mitunter recht ver- 

trackt - da kommt man nicht so schnell voran, wie man mbchte. 

So kommt keine Langeweile auf. Die Kronung aber ist der Multiplayermodus. Durch 

gut ausbaiancierte Fahrzeuge und Power-Ups schie(5t sich Forsaken den Weg in die 

Spitzengruppe der Multiplayerspieie frei und kann mit den bewahrten Action-Netz- 

werkspielen, egal ob indiziert oder nicht, locker mithalten. Nur fur Leute mit schwa- 

chem Magen kónnen die rasanten 360-Grad-Drehungen zum Problem werden. 



In den Ra u men wimmelt t 
von den Einheiten der 
Imperialen Theokratie 








rasch in ein Becken mit Kiihlwasser eintaucht. 
Abgesehen von heimtiickischen Fallen und den 
mitunter recht klug agierenden Gegnern, die 
Euch in den Gebieten auf Trąb halten, gilt es 
aufierdem noch diverse Aufgaben zu erfullen. So 
warten Schalter und Hebel darauf, von Euch 
mittels BeschuB oder Beriihrung aktiviert zu 
werden. Durch diese Aktionen werden beispiels- 
weise Teleporter eingeschaltet, bffnen sich 

Luken zu neuen Regionen, deaktivieren sich 
|^i Kraftfelder und Energiebarrieren, oder ver- 

sagen Generatoren ihren Dienst. Manchmal 
sind sogar spezielle Waffen notwendig, damit Ihr 
bei den Mechanismen irgendeine Reaktion aus- 



Idsen konnt. Hilfestellungen und Anhaltspunkte 
zur Lbsung der jeweiligen Missionen werden 
unter anderem in Form von Textnachrichten 
eingeblendet, so daB den Spieler nicht das 
Schicksal ereilt, ohne die geringste Ahnung, was 
ais nachstes zu tun ist, umherzuirren. Besonders 
hektisch wird es auBerdem, wenn bestimmte 
Areale nur innerhalb einer beschrankten Zeit- 
spanne absolviert werden kdnnen. 
Bei so vielen Widrigkeiten sorgen Power-Ups 
dafur, dali Ihr ein fruhzeitiges „Gamę Over" 
etwas hinauszógern kónnt. Energie fur Euer 
Schutzschild, Munitionsnachschub, zusatzliche 
Waffensysteme oder -verstarker schlummern 



KLEINE WAFFENKUNDE 








Power Pod 

Durch Aufsammeln 
dieser Behalter kónnt 
hr Eure Feuerkraft 
bis ums Dreifache 
verstarken. 



Pulsar 

Die relativ effektive 
Standardwaffe, mit der 
jedes Bike zu Be-ginn 
ausgerustet ist. 



Trojax 

Feuert eine kreisfbr- 
mige Energieentla- 
dung ab, die durch 
Aufladen noch mehr 
an Durchschlagskraft 
gewinnt. 



Suss Gun 

Die futuristische 
Variante der MG 
verbraucht viel 
Munition. 



Pine Minę 

Feuert Raketen auf 
feindliche Einheiten, 
die sich in ihrer 
Nahe aufhalten. 






Laser 

Die beiden Strahlen 
brennen Gegnern 
auch auf gróBere 
Distanz ein Loch in 
ihren Panzer. 

Pyrolite 

Pyromanen werden 
mit diesem Flam- 
menwerfer beson- 
ders auf kurze Ent- 
fernung ihren 

Spafc haben. 

Transpulse 

Verbesserter Pulsar, 
dessen Energiestrahl 
von Wanden reflek- 
tiert. 

MUGS 

Herkdmmliche 
Raketen 



Solaris 

Hitzsuchende 
Raketen 



Graugon 
Missile 

Bei der Detonation 
wird ein Gravita- 
tionsfeld kreiert, das 
jeden festhalt, der 
damit in Beruhrung 
kommt. 
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Scatter 
Missile 

Nimmt einen Geg- 
ner aufs Korn und 
entwaffnet ihn. 



Titan Missile 

Bei ihrer machtigen 
Explosion werden 
obendrein weitere 
kleinere Bomben 
freigesetzt. 



Multiple 
Fire Rocket 
Launcher 

Sozusagen das 
Schnellfeuergewehr 
unter den Raketen- 
werfern. 



Purge Mines 

Standardminen, 
die bei Beruhrung 
explodieren. 



Ouantum Minę 

Eine Minę mit ver- 
heerender Wirkung, 

respektive einer 
gigantischen Explo- 
sion. 




Beuor der Panzer seine 
Raketen abfeuert, solltet 
Ihr aus der SchuBlinie 
gehen 



Der Feuerknopf wird arg 
strapaziert 



entweder in zerstorbaren Kisten, Fassern und 
Apparaturen, sind in Ecken und Nischen 
plaziert, oder materialisieren sich nach der Ver- 
nichtung eines Feindes. Sammelt Ihr iiberdies 
jeweils zehn Goldbarren ein, bekommt Ihr gna- 
digerweise ein Extra-Leben spendiert. Kónnt Ihr 
sogar alle Kristalle ergattern, steht Euch nach 
Beendigung des Spiels ein weiterer JHidden Cha- 
rakter" zur Verfugung, der in allen Attributen 
optimale Werte besitzt. Damit diirfte Euch dann 
ein erneuter Abstecher in die „Forsaken"-Welt 
etwas einfacher fallen. 

Probes Ballerei protzt mit einer iippigen Grafik, 
die sich vor allem dann voll entfalten kann, wenn 
eine 3D-Beschleunigerkarte ais zusatzliches 
Helferlein in Eurem Rechner installiert wurde. 
Unterstiitzt wird diesbezuglich eine groBe Band- 
breite an Chipsatzen wie Voodoo und Voodoo 2, 
Riva 128, Permedia 2, RagePro, PowerVR und 
Verite 2x00. Verfiigt Ihr iiber solch ein entspre- 
chendes Accessoire, erfreuen bei Kampfhandlun- 
gen extrem farbenfrohe Lichteffekte das Spieler- 
herz genauso, wie die prachtigen Texturen der 
auBerordentlich abwechslungsreich gestalteten 
Level. Die transparente Darstellung von Wasser- 
oberflachen ladt ebenfalls zum Staunen ein, ganz 
zu Schweigen von den zu Boden fallenden Was- 





sertropfen oder dem Funkenregen demolierter 
Leuchtkorper. Des weiteren verstehen es die 
Audio-Tracks der Gruppe The Swarm, der op- 
tischen Reiziiberflutung in musikalischer Hin- 
sicht atmospharisch passend Paroli zu bieten. 
Damit der Spieler bei der vdlligen Bewegungs- 
freiheit nicht mit Schwindelgefuhl und Desorien- 
tierung zu kampfen hat, haben die Programmie- 
rer an eine Auto-Leveling-Funktion gedacht. 
Ist sie eingeschaltet, richtet sich Euer Flugge- 
fahrt automatisch aus, so dafi Ihr niemals speku- 
lieren mul3t, wo denn eigentlich Oben und Unten 
ist. Tapfere Recken, denen der Sinn eher nach 
einem Multiplayer-Gefecht steht, kommen bei 
„Forsaken" auch auf ihre Kosten. Speziell dafiir 
konzipierte Level und unterschiedliche Spiel- 
varianten garantieren ein nachtelanges Action- 
Feuerwerk in lokalen Netzwerken, beziehungs- 
weise iiber das Internet. cis 




Auch in diesem Raum geht 
es heiB her 




Permanent beharken Euch 
die feindlichen Gleiter 




Ein Minenleger werrichtet 
seinen Job 
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Dieses Spiel ist wieder einmal ein guter 
Grund, urn mit der Anschaffung einer 3D-Beschieunigerkarte zu 
liebaugeln. Erblickt man namlich „Forsaken" im beschleunigten 
Zustand, raubt einem die bombastische Grafik den Atem. Der Edel- 
Look, mit dem dieses Spiel protzen kann, ist einfach unglaublich. 
Noch nie war es so schón, in „Descenf-Manier durch enge Gange 
und Schachte zu brausen und sich mit gegnerischen Kriegs- 
maschinen zu duellieren. Man mul5 sogar aufpassen, daiS die fan- 
tastische Optik einen nicht zu sehr vom eigentlichen Spiel- 
geschehen ablenkt. Ich wagę zu prophezeihen, daS dieser Titel 
aufgrund seiner iiberragenden Prasentation den Olymp der 3D-Actionspiele erklimmen 
und einen festen Platz in der Software-Sammlung so manches Gamers einnehmen wird. 
Der Einzelspielermodus iiberzeugt mit seiner Leveigestaltung, den unterschiedlich agie- 
renden Gegnern und den variierenden Missionszielen. Das Multiplayer-Spiel ist ohnehin 
ein hollisches Vergniigen und setzt dem Ganzen die Krone auf. 



Name Forsaken 

Genre Action 

Hersteller Probe 

. . . .Entertainment/Acclaim 
Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis cirka 100 Mark 

Spieler 1-16 

Steuerung Tastatur, Maus, 

Joystick 

Besonderheiten CD-Audio, 

3Dfx 

Spiel Englisch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer ja 



Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM, 4 x CD 



Empfohlen 
P166, 32 MB RAM, 16 x CD, 3Dfx 



1 



93°'c 
,87% 





www.bdahlia.com 



Was lange wahrt, 
wird endlich gut? 
Die langst 
uberfallige 
„Black Dahlia" 
im Hartetest... 




Schwere Jungs ftir ein 
schweres Adwenture 




Das neue Puzzle won 
Rawensburg er? 




Glaubenskrise fiir Pearson: 
Er glaubt, daB er nicht 
weiterkommt.. . 




A Gamę of Aciuen 



Die Frau 
Doktor 












Menge! 
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Im Januar 1947 fand die Polizei von Los Ange- 
les die zerstuckelte Leiche der Elizabeth Short, 
einer jungen Frau mit fragwiirdigem Lebens- 
wandel, die sich wegen ihrer Vorliebe fur die 
Farbę Schwarz schon zu Lebzeiten den Spitz- 
namen „Black Dahlia" erworben hatte. Das Ver- 
brechen wurde nie aufgeklart - doch wer deshalb 
glaubt, beim neuen Movie-Adventure von Take 2 
ginge es hauptsachlich darum, den Mord aufzu- 
klaren, der tauscht sich; erst spat im Spiel 
bekommt man es doch mit Miss Short zu tun. 
Trotzdem tragt das Spiel seinen Titel auf be- 
unruhigende Weise zu Recht... 
Zunachst freilich findet sich der Spieler in der 
Rolle des jungen, gegen Nazi-Spione eingesetzten 
Detektivs Pearson wieder - man schreibt das 
Jahr 1941, und Schauplatz der Handlung ist 
Cleveland. Dort ist das FBI mit einer grafilichen 
Mordserie befafit; der nie dingfest gemachte 
Tater wurde ais „Torso-Killer" bekannt - 
tatsachlich spricht einiges dafur, daB der Black- 
Dahlia-Mord Jahre spater ebenfalls auf sein 
Konto geht. Aber auch damit hat Pearson 
zunachst nichts am Hut, seine Ermittlungen 
befassen sich mit germanischen Mythen, heid- 
nischen Ritterkulten und einer Geheimgesell- 
schaft namens Thule-Bruderschaft. 
Die Dinge werden freilich bald ungemutlich: 
Pearsons Amtsvorganger (und Ermittler in der- 
selben Sache) Pensky wurde in ein Sanatorium 
verfrachtet, Pearson selbst wird von hbchst 
beunruhigenden Traumen verfolgt und einiges 
deutet darauf hin, dafi die Mythen vielleicht 
mehr ais nur Mythen sind. Tatsachlich wird bald 
klar, daB der Fali der Thule-Bruderschaft irgend- 



wie mit dem Torso-Killer in Verbindung steht, 
und das Verbindungsstiick konnte ein uraltes 
Artefakt sein, das, man ahnt es fast, „Black 
Dahlia" genannt wird - ein Uberbleibsel verges- 
sener Rituale und Brennpunkt des absolut 
Bosen. Doch auch die Nazis scheinen hinter die- 
sem archaischen Relikt her zu sein... 
Soweit klingfs ja wirkhch nach allerbesten Gan- 
sehauten, aber die Wahrheit ist leider profaner: 
Insbesondere in der iiberlangen Anfangsphase 
besteht „Black Dahlia" hauptsachlich aus Akten- 
schnuffelei, gepaart mit Video-Verhbren, die 
zwar schick und realistisch wirken, aber auch 
nicht fur mehr Motivation sorgen. Hinzu kommt, 
da/J das Spiel manchmal ein geradezu iiber- 
menschliches Kombinationsvermbgen verlangt - 
und dafi die Bedeutung einiger Ratsel fiir die 
Geschichte schwer erkennbar ist. 
Bestes Beispiel hierfur ist eine Stelle kurz vor 
dem Ende der ersten CD: Man soli dort einen 
gewissen Doktor Strauss anrufen, hat aber seine 
Nummer nicht. Die konnte man sich nun auf den 
in solchen Fallen iibUchen Wegen besorgen, und 




Dennis Hopper hat Dinge gesehen, die 
nun auch Pearson jagen 



DAHL 

ture and Dark Mystery 




Beim Schiefłen muB ntan 
aufpassen, de nu das ist 
doch so gefahrlich... 




Wohin des Wegs? 
Locations-Menii 




wenn dies keinen Erfolg zeitigt, wiirde man viel- 
leicht schon jetzt nach Pensky fahnden, der sie 
ais Urheber dieses Kontakts ja wohl wissen muB. 
Aber nein, wir befinden uns schlieBlich in einem 
Spiel des Teams, das schon fur die sehr schwie- 
rigen Spiele „Heli" und „Ripper" verantwortlich 
zeichnete, und deshalb muB man erst eine heftig 
verschlusselte Telefonnummern-Liste mit Hilfe 
von wenigen Hinweisen entziffern. Warum bloB 
so kompliziert, wenn's doch auch einleuchtender 
gegangen ware? 

Im iibrigen karm das Spiel noch mit zwei weite- 
ren Features aufwarten, namlich erstens mit 
gelegentlichen Action-Seąuenzen, bei denen man 
in Try-and-Error-Manier zur richtigen Zeit die 
richtigen Dinge tun mu!3. Zweitens sind da hin 
und wieder kleine Tufteleien, in denen z.B. alte 
Ritter-Wappen zusammenzupuzzeln oder ver- 
schachtelte Holzkastchen zu óffnen waren. 



CHinETO- 



Bei allen inhaltlichen Schwachen macht das 
Programm einen ausgesprochen schónen 
optischen Eindruck, wenngleich die gerenderten 
Raume nur auf vorberechneten Bahnen betreten 
werden diirfen, also von frei zuganglichem 3D 
keine Redę sein kann. Die diistere, langsame 
Musik paflt hervorragend zum Thema, und 
sowohl Schauspieler ais auch Sprache bzw. 
Dialoge sind von solider Qualitat. Die Hand- 
habung schlieBlich geht trotz der einen oder 
anderen Ecke und Kante in Ordnung. 
Alles in allem werden vielleicht unerschrockene 
Hardcore-Abenteurer ihren SpaB mit dem Pro- 
gramm haben, aber dem normalen Spieler moch- 
ten wir doch zur Yorsicht raten... jn 



Im lnventory kann man auch 

he rum ba steln 




In solchen Kneipen muB man 
ja cum Massenmórder 
werden 




Es ist nicht einfach so, daR 
„Black Dahlia" schlecht ware, im Gegenteil hal es sogar etliche star- 
kę Momente - aber leider krankt es eben auch an zwei grundlegen- 
den Gebrechen. Erstens ist es zu schwer, und zwar viel zu schwer. 
Schwer genug, um selbst Profis den Angstschweifc auf die Stirn zu 
treiben! Zweitens (selbst wenn einer fahig und willens ware, sich 
durch die nicht immerfairen oder auch nursinnvollen Betonratsel zu 
beiKen) braucht es eine viel zu lange Anlaufzeit, um auf Touren zu 
kommen. Stunde um Stunde versinkt es trotz aller Anspielungen 
auf grafcliche Mysterien im gahnenden Aktenstaub. Dieser Part 
wiirde vielleicht Wappenkundlem Spafi machen, aber solche Leute halten Computerspiele 
ohnehin fur Teufelswerk, kommen also ais Zielgruppe schwerlich in Frage. Die Misere 
endet erst mit der dritten CD und Dennis Hoppers Auftritt in der Rolle von Pearsons 
ungluckseligem Vorganger Pensky; eine Szene, die wirklich unter die Haut geht. Doch 
nach Lagę der Dinge wird sie wohl kaum einer zu sehen bekommen... 



Name Black Dahlia 

Genre . .Movie-Abenteuer 

Hersteller Take 2 

Schwlerigkeit extrem 

schwer 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1 

Steuerung .Maus/Tastatur 

Besonderheiten - 

Spiel englisch, 

deutsch geplant 

Anleitung englisch, 

deutsch geplant 

Multiplayer - 



Mindestanforderung 
Mindestanforderung P90, 16 MB 
RAM, 4x CD-ROM, 1 MB SVGA 

Empfohlen 

Empfohlen P120, 16 MB RAM, 4x 
CD-ROM, 1 MB SVGA 

Grafik .83% 

Sound 76% 

SpielspaB 
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Ein Nachfolger 
nach einem 
knappen 
Jahrzehnt. 
Und das Genre 
hat einen neuen 
FUhrer. 




Alles Gute kommt von oben. 
Das stitnmt nicht immer, ist 
diesmal jedoch der Fali. 




Einer unserer stahlernen 
Kolosse ist gerade schwer 
getroffen worden 




Die Zeit des War 




Warum das MG benutzen, wenn man es richtig machen kann? Die 
Infanteristen enden gleich ais wertvoller Diinger. 



Unsere amerikanischen Freunde sind beson- 
ders stolz auf ihre Armee. Besonders gut 
ausgebildete Einheiten sowie eine erstklassige 
Ausriistung laden fórmlich dazu ein, eingesetzt 
zu werden. Vielleicht ist das auch ein Grund, daB 
die Amerikaner gerne ais die Sheriffs der Welt 
fungieren. Vorhandenes Potential mul3 ja 
schliefllich auch genutzt werden. Die meisten 
Simulationen gehen vorwiegend in die Luft. 
Welch willkommene Abwechslung, bleiben 
wir diesmal bodenstandig. Der Ml Abrams 
in der High-Tech-Variante A2 ist nicht nur des 
Amerikaners liebstes Stiick, sondern auch 
Mittelpunkt unseres Interesses. Das im letzten 
Jahr erschienene „iMlA2 Abrams" von Interac- 
tive Magie konnte aufgrund diverser Mangel 
gerade im Grafikdesign, nicht iiberzeugen. Um 
so interessanter ist der Nachfolger der einstigen 
Vorzeigesimulation. 

Was darf es denn sein? 

Vor jedem Krieg kommt erstmal das Studium 
der eigenen Hardware. Beim Anblick des mehre- 
re 100 Seiten starken Handbuches ist nicht 
unbedingt jedem wohl zumute. Wir raten Euch 
jedoch, es dennoch genau zu lesen. Ohne 
die dort enthaltenen Informationen, 
wird ein Sieg auf ■ 
Dauer nicht nur sehr unwahr- 



scheinlich, nein das Ganze macht dann auch 
weniger Spafi. Zu weiteren Studien laden die 
mitgelieferten Videos uber grundlegende Strate- 
gien sowie den KoloB selbst ein. Seid Ihr Euch 
Eures Wissens sicher, geht es in eine der Kam- 
pagnen. Zur Auswahl stehen dabei der Bałkan, 
Libyen, das die Finger nicht von Agypten lassen 





Das Feuer und die Rauchschwaden 
zeigen es - grób pixelig 

kann, die Ukrainę, Sibirien und selbstverstand- 
lich die Golfregion. Schliefllich war dies letzter 
glanzvoller Akt amerikanischer Macht und Star- 
kę. Saddam wir kommen! Bevor Ihr 
Euch jedoch ins Kampfgetummel 
stiirzen kónnt, mufit Ihr noch 
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tens ist vorbei 



das eigene Platoon aufstellen. Wem noch nicht 
der Sinn nach einem kompletten Krieg steht, 
kann sich zunachst auch an einer der zehn 
Einzelszenarien versuchen. Multiplayerfreunde 
attackieren sich im Netz, wobei entweder jeder 
einen einzelnen Panzer oder komplette Gruppen 
ins Gefecht gefuhrt. 

Die Schlacht 

Der Fortschritt hat es móglich gemacht. Der 
Kommandant sitzt vor einem Display, bei dem 
alle Informationen zusammenlaufen. Alle Ein- 
heiten werden dort gezeigt und der Uberblick 
bleibt somit gewahrt. Routen kdnnt Ihr mit 
Wegpunkten versehen und den Marschbefehl 
erteilen. Die einzelnen Navigationspunkte las- 
sen sich jederzeit verschieben und bei Bedarf 
ebenfalls loschen. Den Gruppen konnt Ihr noch 
passende Formationen zuweisen und bei Feind- 
kontakt den Feuerbefehl erteilen. Auf der rech- 
ten Seite gibt ein Statusbericht AufschluB iiber 
den Zustand der eigenen Truppen. Auch fur vor- 
handene Artillerie durft Ihr den StartschuB zur 
Unterstiitzung geben. Gutes kommt gelegentHch 
aus der Luft. So kónnt Ihr je nach Einsatz Luft- 
unterstiitzung in Form von beispielsweise 
Comanche- oder Apache-Helikoptern anforden, 
oder auch mai das A-10-"Warzenschwein" beim 
Gegner „hallo" sagen lassen. Ml Tank Platoon 2 
ware jedoch keine Simulation, wenn das alles 
ware. Deshalb ist es móglich mittels der F- 
Tasten zwischen den einzelnen Stationen des 
angewahlten Panzers oder den Fahrzeugen 
durchzuschalten. AuBenansichten stehen eben- 
so zur Verfugung. Selbst ist der Mann, und die 



Zielerfassung erlaubt Euch, selbst auf Ziele auf- 

zuschalten und das begehrte Feuer zu eróffnen. 

Versagt die Elektronik, kónnt Ihr manuell maJS- 

nehmen. Viel Erfolg dabei. Aber 

nicht nur gegnerische Fahrzeu- 

ge, sondern auch Soldaten kón- 

nen ein Problem werden, da sie 

sehr gern mit Panzerfausten 

gegen Euch vorgehen. Das Bord- 

MG hilft dabei, feindhche Infan- 

teristen unter BeschuB zu neh- 

men oder das eine oder andere 

Ubel aus der Luft runterzuholen. 

Neben unserem Hauptdarsteller 

besitzt Ihr auch die Befehlsge- 

walt iiber alle unterstutzenden 

Verbande eines Kampfes. 

Nach der Schlacht 

Habt Ihr die Mission mehr oder weniger erfolg- 
reich und unbeschadet uberstanden, geht es an 
die Auswertung. Der Computer errechnet zuvor 
den Ausgang anderer Kampfe und informiert 




Ein freundlicher RaketengruB 

vermag zu beeindrucken 





Die Farben sind dem 
jeweiligen Gelande 
angepaBt 




Ein flammendes Inferno 
entffacht unsere Artillerie, 
Unser Platoon ist 
rechtzeitig aus dem 
Gebiet entkommen. Der 
Feind nicht mehr. 



Die taktische Kartę uerhilft 
zum Uberblick und bietet 
Informationen satt 





Das MG hilft bei lastigen 
Infanteristen und eignet sich 
zum TontaubenschieBen 




Ein folgenschwerer Ausfall. 
Jeder Verlust zahlt. 




Den Feind im Visier. 
Manuelles Feuern ist 
schwierig. 





Sie hatten halt doch zu 

Hause bleiben soNen. 

Aber sie haben nicht 

gehórt und werfolgen das 

weitere Geschehen aus 

hoheren Regionem 



Euch tiber den Verlauf der Krieges und die 
Frontlinie. Danach geht es an die Bewertung 
der eigenen Leistungen. Habt Ihr Euch nicht 
nur tapfer, sondern auch verlustarm geschla- 
genen, regnet es Beforderungspunkte. Die 
grofiziigige Weitergabe an Eure Manner verhilft 
ihnen zwar nicht zum Glucksgefuhl, lai3t sie 
jedoch dauerhaft besser werden. Erfahrung und 
Motivation zahlen sich halt aus im Krieg. 

Gut schaut er aus 

Beim ersten Anblick des Panzers, wird es dem 
einen oder anderen die Sprache verschlagen. 
Die Fahrzeuge sind detailliert in Szene gesetzt 
worden und stimmen auf das Bevorstehende 
ein. Gebaude erheben auch diesen Anspruch. 
Um so mehr verwundert die Darstellung 
beispielsweise der Baumgruppen, die bei 
genauerer Betrachtung zweidimensional sind 
und mehr einer Kulisse gleichen. Die Soldaten 
wirken aufgrund ihrer Bewegungen auch eher 
wie Zappelphilippe. Die eine oder andere 
zusatzliche Animationsphase hatte an dieser 
Stelle sicher nicht geschadet. Esplosionen 
und Rauchschwaden sind sehr grobkornig 
und wirken aus der Nahe wie eine Erinnerung 



an alte Zeiten aus den Achtzigern. Insgesamt 
fallen die Schwachen m der Optik nicht gron 
ins Gewicht und mindern den Spielspafi keines- 
falls. In der Hitze der Schlacht, werdet Ihr eh 
keine Zeit dazu haben, die Landschaft zu 
geniefóen. Die Soundkulisse kann hingegen 
restlos uberzeugen und baut eine dichte Atmos- 
phare auf. Die zahlreichen Funkspriiche und 




Im Irak wenig neues. Die Feinde haben 
hohe Verluste zu beklagen. 

solche kleinen Details wie die Gerausche beim 
Nachladen, aber auch heftiges Explosions- 
grollen, werd Euch mitten in das Geschehen 
versetzen. mw 
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Ungeduldig warte ich verschanzt hin- 
ter einem Hugel auf den Aufklarer. Obwohl ich es besser wissen 
miilSte, siegt die Neugierde und ich bewege meine Einheiten vor- 
warts. Naturlich war es ein Fehler und nach wenigen Minuten 
stehe ich unter BeschuS. Wahrend ich noch iiber mich selbst zwei- 
felnd Luftu nterstiitzung herbeirufe, muR ich mit ansehen, wie der 
Panzer links von mir sich in einen Trummerberg auflost. Wie gut, 
daB meine Infanterie auf die nahenden Gegner im Osten wartet. 
Der Kónig ist wieder da und wird seinem Titel mehr ais gerecht. 
Wer sich von Euch erstmal durch das umfangreiche Handbuch 
hat, wird fur eine lange Zeit in Schlachten eintauchen, die ihn so schnell nicht 
mehr loslassen. Auch wenn die Grafik zuweilen weniger begeistert und hier und da nur 
ein Kopfschiitteln hervorruft, ist Ml Tank Platoon 2 aufgrund des hohen Realismus und 
der Herausforderungen in den Kampagnen die derzeit beste Simulation und kann deshalb 
jedem Fan empfohlen werden. 



Name: Ml 

Tank Platoon 2 

Genre: Strategie 

Hersteller: Microprose 

Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: .1-8 

Steuerung: .Maus, Tastatur 
Besonderheiten: . . . .3Dfx 

Spiet: englisch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: ja 



Mindestanf orderu ng 
P166, 16 MB RAM, 4 x CDROI 
2 MB SVGA 

Empfohien 

P233, 32 MB RAM, 4 x CDROM, 2 
MB SVGA, 3Dfx 

Grafik 74 

Sound 80 

SpielspaB 
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fj: i Wenn Du clie ganze Spielcwelt 
i kcnnenlernen willst, dann 

d ! kannst Du mit dem Power Play 
j Kurz-Abojetzt voll durchstar- 
i ten. Denn fur nur 9 - Mark er- 
! haltst Du die nachsten drei 
j Ausgaben voll mit ultimativen 
' Previews auf die kommenden 
i Spiele-Highlights, detaillierte 
| Tests der wichtigsten aktuellen 
j Games, Hintergrundlnfos, Inter- 
i views und naturlich die Mega- 
i CD mit Demos, Videos und und 
J und. Das Beste aber ist: Bei die- 
j sem Drei-Monats-Trip zum Last- 
i Minute-Preis sparst Du jetzt 
! auch noch fette 50%. 
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IE BY THE 

Blut und 



Rude geht es zu 
im Fantasy-Land, 
vor allem, wenn 
eine neue 
Animations- 
Technologie zum 
Einsatz kommt... 




Im Arena-Modus konnen bis 
zu wier Konrtahenten die 
Klingen kreuzen 



Jahrelang war das Schwert Enrics treuester 
Verbundeter. Bereits in jungen Jahren, ais die 
Farm seines Vaters von Zwergen zerstbrt, seine 
Familie ausgelbscht und er ais Sklave ver- 
schleppt wurde, lernte er, daB in dieser Welt nur 
das Gesetz des Starkeren zahlt. Irgendwann 
gelang ihm die Flucht aus der Gefangenschaft 
und fortan fristete er sein Dasein ais Soldat und 
spater ais Soldner. Die eisige Kalte, die seine 
Gefiihle umnebelte, lichtete sich erst, ais 
er Maya traf. Die Beiden verliebten sich 
ineinander und ziehen seitdem 
gemeinsam durch die Lande. 
Ais sich das Parchen eines 
Abends in der Nahe von 
Ruinen an einem Lagerfeuer 
aufwarmt, wird Enric von einem 
Kobold provoziert und von dem Rastplatz weg- 
gelockt. Zu spat realisiert er die arglistige 
Tauschung. Er sieht gerade noch, wie die Krea- 
turen mit Maya durch einen Eingang im Inneren 
eines nahegelegenen Berges verschwinden. 
Im letzten Moment. bevor der DurchlaB von 
Geróll verschiittet wird, gelingt es ihm 
hinterherzuhechten. 

Immer tiefer dringt nun der tapfere Recke in das 
geheimnisvolle Reich im Berg ein, uberquert bro- 
delnde Lavamassen, zwangt sich durch enge 
Tunnel und durchwandert diistere Gewblbe und 
Hohlen. Wahrend Enric der Spur der Enfiihrer 




folgt, bleibt seine Anwesenheit den an diesem 
Ort lebenden Wesen nicht verborgen. Nur mit 
Schild und Schwert ausgeriistet, wird er in zahl- 
reiche Auseinandersetzungen mit Orks, Ogern, 
Zwergen oder Skelettkriegern verwickelt. Hat 
der Held einen dieser Unholde mit seiner Klingę 
niedergestreckt, kann er dessen Uberreste nach 
mitzlichen Gegenstanden durchsuchen. Dadurch 
gelangt er des ófteren in den Besitz eines 
wichtigen Schliissels, mit dem er sich 
Zutritt zu weiteren Gebieten ver- 
schafft. Aber nicht nur durch 
Leichenfledderei kommt der 
Protagonist an hilfreiche Items. 
Heiltranke oder Nahrung, die die 
undheit eines geschundenen Aben- 
teurers verbessern, entdeckt Ihr beispiels- 
weise auch in Kisten und Gefafóen, die Ihr mit 
einem beherzten Schwerthieb geóffnet habt. 
Das Einsammeln von speziellen Utensilien 
erleichtert zudem das Vorankommen in bestimm- 
ten Spielabschnitten ungemein. Unter anderem 
kónnt Ihr Euch die Maskę eines toten Schama- 
nen uberstiilpen und dadurch Eure Feinde 
tauschen. In einem Level miifit Ihr daruber 
hinaus einen Zaubertrank finden, der Euch 
schrumpfen laBt und es Euch somit móglich 
macht, sich durch die kleinen Tunnel in den 
Felsen zu bewegen. Abgesehen von den erbitter- 
ten Kampfen mit Monstern, wird die Suche nach 




Auch in der Zwergen-Mine 
miissen Aufgaben gelost 
uwerden 





Im SchloB von Meister Rastegar stellen sich Euch Knochenmanner 
in den Weg 



SWORD 

Stahl 




Enric ist dem 
Monsterparchen in 
die Falle gelaufen 



Wenn man so viel laufen 
mu fi, ist man iiber jedes 
alternathre Fort- 
bewegungsmittel froh 




Dieser Zwerg wird won 
unserem Helden gleich zu 
Ragout verarbeitet 



der Geliebten obendrein durch tiickische Fallen 
und Geschicklichkeitseinlagen erschwert. Ein 
unvorsichtiger Schritt oder ein schlecht getime- 
ter Sprung kann in der Fantasy-Welt bereits 
das Leben kosten. So drohen riesige Zahnrader 
und sich bewegende Wandę, Enric zu zerąuet- 
schen oder von Selbstschufianlagen abgefeuerte 
Speere sein virtuelles Fleisch zu durchbohren. 
Auflerdem solltet Ihr von einem unbeabsichtig- 
ten Bad in tiefen Gewassern Abstand nehmen, 
da die Schwimmkunste des Abenteurers ziemlich 
erbarmlich sind. 

Gelegentlich ist sogar das Ldsen von kleinen 
Puzzles erforderlich, damit der Haudegen 
im Finale endlich dem Drahtzieher 
der Entfuhrung, dem Zauberer 
Rastegar, gegeniibersteht. In einer 
Art Tempel wollen zum Beispiel erst 
bestimmte Schli efimechanismen 
betatigt werden, damit Ihr einen 
Raum wohlbehalten passieren 
kónnt, oder Ihr miiBt in der Zwer- 
genmine die Wasserpumpe zer- 
stbren, um den Ausgang zu er- 
reichen. Der Spieler ist iiberdies 
nicht immer an eine bestimmte Vor- 
gehensweise gebunden, damit sich ein Level 
erfolgreich beenden laflt. Gleich im ersten 
Abschnitt gibt es zwei Móglichkeiten, um auf 
ein FloB zu gelangen: Entweder, Ihr metzelt 
zuerst alle Widersacher nieder, betretet dann das 
Fortbewegungsmittel und kappt mit dem 
Schwert das Seil, mit dem es am Ufer gehalten 
wird, oder aber, Ihr versteckt Euch stattdessen 
in einer Kiste, damit Euch die Kobolde unbe- 
merkt an Bord tragen und mit Euch ablegen. 



Z32C? 





Normalerweise betrachtet Ihr Euren Charakter 
wahrend des Spiels im Third-Person-View. Fiir 
eine bestmogliche Ubersicht sorgen dabei ein 
paar beliebig anwahlbare Kamerapositionen 
beziehungsweise Blickwinkel. Per Tastendruck 
kann sogar auf eine Ego-Perspektive, "Scout- 
Cam" genannt, umgeschaltet werden. 
Dieser Modus gestattet Euch, Raum- 
lichkeiten mit Hilfe einer Zoomfunk- 
tion naher unter die Lupę zu nehmen 
und somit eventuelle Gefahren recht- 
zeitig zu erkennen. Wollt Ihr zudem 
iiber den Gesundheitszustand Eures 
Protagonisten informiert sein, lafit 
sich eine dementsprechende Anzeige 
mittels F3 aktivieren. 
Das Geschehen wird durch gelegent- 
liche, in den Handlungsablauf inte- 
grierte Cut-Scenes, sowie durch Zwi- 
schenseąuenzen aufgelockert. Kommt beispiels- 
weise Enric an eine verschlossene Tur, spaht er 
durch eine Óffnung und sieht, wie ein Kobold 
gefoltert wird - gelangt Ihr dann spater in die- 
sen Raum, kbnnt Ihr den Kobold befreien, wor- 
aufhin er Euch ais Dank eine Kiste mit einem 
Heilungstrank schenkt. 

Das Besondere an "Die By The Sword" ist abe* 
nicht das Hack'n'Slay-Spielprinzip mit seinem 
ausgepragten Adventure-Touch, sondern die Tech- 



Vielleicht hatte Enric die 
Ruhe der Toten doch nicht 
stbren sollen... 




Eine Erfrischung ist dringend 
notwendig, aber dieser 
Brunnen ist schon besetzt 






Ooops! Da haben wir eirte 
Trog-Mutti beim Briiten 
gestort. 




Orks sehen Wildschweinen 
nicht nur ahnlich, sondem 
benehmen sich auch so 




Entomologen hatten ihre 
wahre Freude an dieser 
Gottesanbeterin 



Das Mag ma- Mon ster 
besitzt einen 
fiirchterlichen rechten 
Haken 



nologie, die fur die Animation der Polygon-Cha- 
raktere verantwortlich zeichnet. Erstmals kommt 
namlich ein neues System namens VSIM zum 
Einsatz, das Bewegungsablaufe in Echtzeit 
errechnet und darstellt. Diese Methode macht 
Motion Capturing iiberflussig und erlaubt die 
totale Kontrolle iiber die Spielfigur, beziehungs- 
weise ihrer Arm- und Kórperbewegungen. Etwas 
Ubung vorrausgesetzt, kann der Spieler somit 
gezielte Schwerthiebe ausfuhren. Ebenso verfugt 
VSIM iiber eine exakte Kollisionsabfrage 
und realisiert diesbeziigliche Reaktionen. 
Trefft Ihr einen Opponenten an der 
Schulter, wird auch genau dort eine 
Wunde sichtbar. Sabelt Ihr dagegen 
in sein Bein, werden an dieser Stelle 
die Auswirkungen deutlich. Die Viel- 
falt der Móglichkeiten, die die 
VSIM-Technologie bietet, soli angeb- 
lich nur durch das fur die Steuerung des Charak- 
ters zustandige Eingabegerat eingeschrankt sein. 
Mit Hilfe eines mitgelieferten Editors lassen 
sich dariiber hinaus eigene Moves entwickeln 
und abspeichern, um sie dann spater im Spiel 
einzusetzen. 

Bevor Ihr Euch an dem Abenteuer-Modus ver- 
sucht, habt Ihr im Ubungsmodus die Gelegenheit, 
Euch mit der Bedienung des Protagonisten ver- 




traut zu machen. In einem gegnerfreien Areał 

trainiert Ihr die wichtigsten Fertigkeiten wie 

Springen oder den effektiven Einsatz Eures 

Schwertes. Anweisung erhaltet Ihr dabei 

von einer suffisanten Stimme, die 

/ die Aufgabenziele erlautert und 

/ Eure Leistung kommentiert. 

j Ob Eure Kampffahigkeiten akzep- 

tabel sind, durft Ihr auch im 

Arena- oder Turnier-Modus testen. 

Ersterer ist besonders erwahnens- 

wert, denn aufier sich gegen computer- 

gesteuerten Kontrahenten zu behaupten, laJ3t sich 

des weiteren ein Multiplayer-Gemetzel mit maxi- 

mal vier Teilnehmern startem Dann kónnt Ihr 

Euch an insgesamt vier unterschiedlichen Aus- 

tragungsorten mit Euren Freunden messen und 

Euch gegenseitig den Schadel einschlagen oder 

ein paar GliedmaBe amputieren. So spannend das 

auch klingen mag - ausprobieren sollte es unserer 

Meinung nach nur, wer iiber 18 Jahre ist. cis 
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'Die By The Sword" ist ein sehr stimmungsvoller 
Ausflug in eine mittelalterliche Fantasy- Welt. Das VSIM-Animati- 
onsverfahren mit seinen vielen Móglichkeiten ist zwar gewóh- 
nungsbedurfrig und noch nicht so ganz ausgereift, doch die wich- 
tigsten Bewegungsablaufe beherrscht man relativ schnell. Beziig- 
lich der Grafik kann "Die By The Sword" allerdings weit weniger 
uberzeugen. Trotz 3Dfx-Unterstutzung sehen die Texturen der Sze- 
nerien teiiweise ziemlich erbarmlich aus. Die in der Testversion 
permanentauftretenden Clipping-Fehler, beispielsweise wenn der 
Held mit gezuckter Waffe durch enge Tunnel schleicht, sollen 
rhin in der Verkaufsversion ebenso ausgemerzt sein, wie ein paar andere Bugs. 
Der Abenteuer-Modus motMert, ist aber nur leidlich kompiex. Fur meinen Geschmack hat- 
ten die Programmiererschon ein paarLevels mehrspendieren kónnen. Das Multiplayer- 
Vergniigen ist dafur aber enorm, obwohl ich mir auch hier ein paar mehr Arenen 
gewunscht hatte. 



Name Die By The Sword 

Genre . .Action-Adventure 

Hersteller Interplay 

Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1-4 

Steuerung ...Tastatur, Maus 

Joystick 

Besonderheiten 3Dfx 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer Ja 



Mi ndestanf orderu ng 
P100, 16 MB RAM, 2 x CD, 125 MB 
HDD 

Empfohlen 

P166, 32 MB RAM, 8 x CD, 

ca. 260 MB HDD, 3Dfx 

Grafik . . 76% 

Sound ......... .82% 

SpielspaB 




WINDOWS - CR ASH 



Sie Iłiren PCI 



Bringen Sie Ihren PC nach einem Windows- 
wieder auf die Beine - jetzt im neuen 



DOS 



Erste Hilfe nach dem Absturz 

Windows" ■"■ 

CRASH •: „, x> 

• Ursachen analysieren Treiber reparieren • Registry-Fehler beseitigen 

Der groBe Festplatten-Guide 




' liber 30 Modełle im Testlabor 

> Tips & Tricks zur optimalen Konfiguration 

• Professionellc Datenrettung 

> Super-7-Mainboards 

Schneller ais Pentium II ? 



' 32fach-CD-ROM-Drives 

Highspeed ab 180 Mark 

■ Remote Control 

Fernbedienung fur den PC 



WORKSHOPS 

•k Koirtextmenii 
Windows 95 indivi- 
duell anpassen 
•k Raytracing 
Zaubem in 3D 
* Heimnetze 
Preiswert installiert 



GroBes Office-Special 

lips, Tools, Add-lns und Makros || | 



TECHNIK: MP3-Sound • Audiokompression v >* 



Irgendwann passierfs jedem. 
Windows 95 verabschiedet sich 
und der PC stellt sich tot. 

Bevor Sie jetzt mit einer kompletten 
Neuinstallation beginnen, greifen 
Sie besser zum neuen PC Magazin. 
Denn hier lesen Sie, wie Sie Ihren 
Rechner effektiv und ohne grofien 
Datenverlust wiederbeleben. 

Passend dazu: das Festplatten 
Special mit den besten Tips zur 
Datenrettung sowie einem Test 
von 40 aktuellen Modellen. Und 
in einem weiteren Special kommen 
Office-Anwender voll auf ihre 
Kosten. 

Kurz: Das PC Magazin 

bietet wieder den ganzen Nutzen 

rund urn den PC. 



PC Magazin - 

das miissen Sie wissen. 



Jetzt im Handel! 
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www.bluebyte.de 



BATIOIM 



Es heiBt: Nichts 
wehrt ewig. Blue 
Byte scheint da 
anderer Meinung 
zu sein. 




Aus der Sicht eines Aliens 
sieht alles gleich anders aus 




Engage! LaBt rohe Krafte 
wal ten. 





Auch alte Bekannte treffen 
wir hin und wieder 




Der Anfang einer langen Odyssee 

Es hatte so schon sein konnen. Die Evaku- 
ierung der Kolonie hatte mit Ach und Krach 
funktioniert und Bratt war gerade so mit dem 
Leben davon gekommen. Erster Schwur war 
sicherlich, nie wieder dorthin zuriickzukehren. 
Das Problem unseres Sergeants ist nur, dafl er 
ein Soldat ist, und diese folgen bekanntlich 
Befehlen. So einen gab es dann auch, der ihn und 
eine Handvoll Leute zuriick nach Scay Ger beor- 
derte. Die Mission klang simpel: Ein Container 
mit ungemein wichtigen Stoffen, war bei der 
iibersturzten und wenig plan- 
mafligen Flucht zuriickgelassen 
worden. Nun hatte plótzlich ein 
machtiger Konzern sein Interes- 
se daran bekundet. Kein Pro- 
blem, wer Geld hat, kann Men- 
schen zuweilen kaufen. Genau 
das ist dann auch passiert und 
schneller ais jedem Recht war, 
flatterte der Marschbefehl ins 
Haus, besser gesagt die heimi- 
sche Stube. Unter dem Kom- 
mando der befórderten Captain Rutherford ging 
es dann alsbald wieder zum Planeten. Der Auf- 
trag verlief ohne Zwischenfalle und der Contai- 
ner wurde gesichert. Da das alles zu einfach und 
nonnal verlief, ging dann bei der Abreise auch 
einiges schief. Das Resultat: Bratt bleibt mit 
wenigen Mannern auf dem alienverseuchten Pla- 
neten znriick. Ein Ungluck kommt selten allein, 
so dafl - frei nach Murphys Gesetz - die Funkan- 



lage einen lebensgefahrlichen Defekt erleidet. 
Auf der Station werden derweil die Zuriickge- 
bliebenen fur tot gehalten und der Verlust arg 
betrauert. Bratt, nicht unerfahren, weifl genau, 
dafl die einzige Uberlebenschance darin besteht, 
in den Komplex der ehemaligen Kolonie bis zur 
Zentrale vorzudringen, um von dort aus einen 
Notruf zu senden. 




Der Laser machts mdglich. Wir machen 
den Weg frei. 

In dieses wenig verlockende Szenario entfuhrt 
Euch Blue Byte. Allen ehemaligen Alienjagern 
sei gesagt, dafl der Schwierigkeitsgrad kraftig 
angehoben wurde. Die Gegneranzahl ist machtig 
gestiegen und das Leveldesign bietet viele Fal- 
len, die ein vorschnelles Ableben garantieren. So 
gibt es beispielsweise Saulen, die regelmaflig 
machtige Feuer-Fontainen ausstoflen und aus 
Soldaten perfekte Kohlebriketts machen. Ihr tut 



Einmal Hólle 
und zuriick 




gut daran, diese kleinen Todesboten in Eure 
Taktiken einzuplanen. Aber auch die anfangliche 
Bewaffnung la)3t mehr ais zu wiinschen ubrig 
und sorgt beim ersten Anblick vielleicht fur ein 
unglaubiges Kopfschiitteln. Doch riicht verzagen: 
Waffen werdet Ihr im Verlauf der Kampagne 
noch finden. Unter anderem so nette Dinge wie 
eine gigantische Kettensage, die bestimmt auch 
nicht dazu benutzt wird, um aus dem einen oder 
anderen dicht bewachsenen Dschungellevel 
einen geraden Weg zu schnitzen. Natiirlich wer- 
den Euch auch ein paar nette Extragegner 
semert, die es durchaus in sich haben. 
Wer von Euch schon immer wissen wollte, wie 
der Planet eigentlich so aussieht, bekommt jetzt 
Gelegenheit dazu. Die Programmierer haben 
den Leveln drei neue Grafiksets spendiert, die 
Euch auch mehrstdckige Ruinenlandschaften 
prasentieren. Die Kampagne wird Euch durch 
insgesamt 39 Missionen fułiren, die Euch eini- 




Die glorreichen Vier 
warten auf ihren 
nachsten Einsatz 



ges abverlangen werden. Wer seine Soldaten 
letztendlich in die Freiheit gefiihrt hat, kann 
sich noch zusatzlich an den funf Einzelkarten 
versuchen, die den Schwierigkeitsgrad noch ein- 
mal anheben. 

Wer von Euch lieber gegen Freunde 
antritt, wird zehn neue Multiplayer- 
level finden, die clever designt sind. 
Die Kreativen durfen sich freuen. 
Ein Missioneditor erlaubt Euch 
das Erstellen eigener Karten, mit 
denen Ihr Eure Freunde begliicken 
konnt, oder auch nicht. Auf Ver- 
besserungen in der Grafikengine 
miifót Ihr verzichten, was bei der 
ohnehin sehr guten Grafik aber 
auch zu verschmerzen ist. Die Pra- 
sentation kann ebenfalls nicht mit dem Vollpro- 
dukt mithalten. Ein erlauterndes Intro fehlt 
beispielsweise. mw 



Will ko ni men zur 
Therapiestunde der 
Arachnophobie 




Das sieht jetzt nicht wirklich 
gut aus 
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Das ist es, was ich an Mission-CDs liebe 
und brauche. Knackige Levei, die einem einiges abverlangen, eine 
spannende Story, die mich dazu antreibt. weiterzumachen, sowie 
neue Gegner und Waffen. Blue Byte hat alles beigeiegt, damit sich 
der Kauf lohnt. Der Editor ist ein Extra, das andere Hersteller nur zu 
gerne vergessen. Leider ist er nicht der komfortabelste, laSt sich 
jedoch nach einer realtiv kurzeń Einarbeitungszeit gut bedienen. Ich 
habe mich wahrend des Tests nur manchmal gefragt, ob der hohe 
Schwierigkeitsgrad sein muBte. Diejenigen von Euch, die bereits 
Probleme bei Incubation hatten, sollten sich die neuen Missio- 
nen vorher anschauen. Extrem hohe Gegnerdichte und permanenter Munitionsmangel 
sind nur ein paar der Problemchen, mit denen Ihr Euch herumschlagen miiSt. Auch war 
der eine oder andere Level zwar gut gestaltet, liefi jedoch ein wenig Logik vermissen. 
Zuweilen beschleicht einen das Gefuhl, dalJ die gesamte Kolonie nur aus Irrgarten 
besteht. Die Frage ist nurwarum? 



Name: . . lncubation:The 
Wilderness Missions 

Genre: . . .Rundenstrategie 

Hersteller: Blue Byte 

Schwierigkeit: hoch 

Preis: ca. ??? 

Spieler: 1-4 

Steuerung: Maus 

Besonderheiten: . . .Editor, 
3Dfx 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: .ja 



Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM; 4 x CDROM, 
2 MB SVGA 

Empfohlen 

P166, 32 MB RAM, 4 x CDROM, 
2 MB SVGA, 3Dfx 

Grafik 83 

Sound 80 

SpielspaB 
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ANNO 

Das unent 



Sunflowers auf 
den Spuren der 
Entdecker und 
Feldherren 




Feuerausbruch. Wohl dem, 
der eine Feuerwehr sein 
eigen i 




Unsere Siedlung wachst und 
gedeiht 



Wir schreiben das Jahr 1602. Die Lagę 
in Europa ist ernst und scheint hoff- 
nungslos. Uberbevólkerte Stadte und die sich 
immer mehr ausbreitende Hungersnot, lassen 
die Zukunft trostlos erscheinen. Die richtige 
Zeit also, um anderswo das Gluck zu versuchen 
und ein neues Leben zu beginnen. Lediglich mit 
einem Schiff und ein paar Vorraten geht es auf 
die beschwerliche Reise, auf der Suche nach 
einer neuen Heimat. Diese kurze Vorgeschichte 
ist der Beginn einer langen Entdeckungsreise 
aus dem Hause Sunflowers. Zusammen mit 
Max Design, bekannt aus Werken wie "1869" 
oder "Oldtimer", schuf das Programmiererteam 
diesmal eines der liebsten Kinder der deutschen 
Spielergemeinde. Die Wirtschaftssimulation 
konfrontiert Euch mit dem Aufbau einer Stadt 
mitten im Nirgendwo und der Schaffung einer 
florierenden Ókonomie sowie dem Handel oder 
Kampf gegen Konkurrenten. 

Des Entdeckers Wahl 

Bei der Wahl eines Singleplayer-Spiels stehen 
Euch das mehrteilige Tutorial, eine Endlos- 
Variante und mehrere Einzelszenarien mit vbl- 
lig unterschiedlichen Aufgabenstellungen zur 
Verfiigung. Die Einfuhrungsmissionen sind aus- 
gesprochen gut gelungen und erklaren alle 
wichtige Zusammenhange, so daB das Hand- 
buch nur noch in wenigen Fallen zu Ratę gezo- 



gen werden muB. Bei der "Neverending Story"- 
Variante kbnnt Ihr zuvor noch den Schwierig- 
keitsgrad einstellen, der sich zum Beispiel 
in der Haufigkeit von Pirateniibergriffen sowie 
Zwischenfallen a la Vulkanausbruch oder 
Diirreperiode unterscheidet. Leider gibt es 
keine Kampagne, die der Langzeitmotivation 
zutraglich ist. 

Des Finders Lohn 

Bei Beginn des Endlosspiels heiBt es zunachst 
ein geeignetes Fleckchen Erde zu finden. Nach 
der Landung und dem Bau des Kontors geht es 
an die Besiedlung. Auf jeder Insel lassen sich 
neben den Grundrohstoffen, wie zum Beispiel 
Holz, Steine oder Kom, drei weitere Dinge 
anbauen. Berge kbnnen nicht nur der geeignete 
Ort fur Steinbruche, sondern auch fur Erze oder 
Gold sein. Nachdem nun das Kontor errichtet 
ist und die wenigen Materialien an Land 
geschafft sind, geht es an den Aufbau der neuen 
Siedlung. Euer Lagerhaus besitzt einen Ein- 
zugsbereich - nur darin konnt Ihr bauen. Um 
zu expandieren, miiBt Ihr Marktplatze errich- 
ten, die den Bereich jeweils vergrbBern. Zu- 
nachst konzentriert sich der geneigte Entdecker 
auf die Versorgung mit Grundnahrungsmitteln 
sowie weiteren Baustoffen. Fischer sorgen fiir 
alltagliche Mahlzeiten, Holzfaller bringen das 
Materiał fur zukiinftige Bauten. 





Das Intro kiindigt es an. Krieg wird es geben. Nur der Starkere 
i uberleben. 
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Die Versorgung der 
Burger beansprucht wiel 
Platz 



Wirtschaftliche Zusammenhange 

Damit der Rubel rollt und die Bewohner Eures 
zukunftigen Paradieses zufrieden und versorgt 
sind, miissen zusammenhangende Gebaude dicht 
beieinander stehen. Jedes Produktionsgebaude 
hat einen gewissen Einzugsbereich. Zugehórige 
Rohstofflieferanten sollten idealerweise in genau 
diesem Kreis stehen, sonst werden die Waren 
erst zum nachstgelegenen Marktplatz respektive 
Kontor gebracht, urn schlieBlich weitertranspor- 
tiert zu werden. Die Marktplatze sind jedoch 
nicht nur fur den weiteren Ausbau der Siedlung 
wichtig, sondern bieten auch jeweils zwei 
Karren, die Waren transportieren. 

Die Gier des Erfolges 

Je gróBer Eure Stadt wird und je mehr Einwoh- 
ner Ihr Euer Eigen nennt, desto mehr wachsen 
auch die Anspruche der lieben Mitmenschen. 
Beginnt es zunachst noch harmlos mit einer 
Kirche, einem Marktplatz und einem Wirtshaus, 
steigen die Wiinsche nachher drastisch an. 
Tabakwaren fur das schnelle Leben zwi- 
schendurch, Stoffe, Kleidung und vieles mehr 
muB herangeschafft werden. Da lediglich sich 
drei spezielle Rohstoffe pro Insel anbauen lassen, 
werdet Ihr zwangslaufig weitere Landereien in 
Besitz nehmen miissen. Nach und nach gilt es so, 
die Nachfrage zu berriedigen. Eure Leute steigen 
mit zunehmender Anzahl und dem Zufrieden- 
heitsgrad vom einfachen Pionier bis zum Aristo- 
kraten auf. Je besser die Siedler, je mehr Steu- 
ern sind sie auch bereit abzudriicken - eine wich- 
tige Móglichkeit, im spateren Yerlauf den Geld- 





Wein, Weib und Gesang. 
Zumindest ersteres ist 
gesichert. 



flufi zu erhdhen. Ein weiterer entscheidender 
Punkt: Einige Gebaudeoptionen stehen erst ab 
einer gewissen BevdlkerungsgrbBe zur Verfu- 
gung, darunter auch ICasernen. 

Handel im Wandel 

In der Anfangsphase ist der Einkauf von Mate- 
rialien sehr wichtig. Im Kontor kónnt Ihr zu die- 
sem Zweck anfangs bis zu drei Waren, die Ihr 
haben wollt, sowie dereń maximale Einkaufs- 
menge und den Preis bestimmen. Freie Handler 
schauen in unregelmaBigen Abstanden vorbei 
und haben evtl. auch das richtige fur Euch dabei. 
Spater konnt Ihr den Konkurrenten Handelsver- 




Unsere Landwirtschaft 
wersorgt die Burger mit 
wohlschmeckenden 
Backwaren 




In der Kathedrale wird fiir das Seelenheil 
r Untertanen gesorgt 





Aller Anfang ist schwer und 
sollte wohl bedacht werden 




Verte id i gungs walie und 
Tur me schutzen unser Land 



Mit Eingeborenen la&t 
sich reger Handel treiben 




trage anbieten oder Euch offerieren lassen. Ab 
diesem Zeitpunkt kdnnen bei den benachbarten 
Siedlungen Nachfrage und Angebot gepriift wer- 
den. Leider lohnt sich der Weg eines eigenen 
Schiffes nur selten, um Waren zu verkaufen. Die 
Chance ist zu grofi, daB ein freier Handler Euch 
zuvorkommt und Ihr den Weg umsonst angetre- 
ten habt. Eure schwimmenden Untersatze lassen 
sich jedoch sinnvoll einsetzen. Ihr kónnt ihnen 
automatische Handelsrouten zuteilen, um bei- 
spielsweise dringend benótigte Rohstoffe zu 
Eurer Hauptinsel bringen zu lassen. 

Kameraden, es ist Krieg 

Auch wenn das wirtschaft 
liche Element die grbfiere 
Rolle spielt, ist der spate- 
re Aufbau einer Armee 
wichtig. Doch bevor Sol- 
daten trainiert werden 
kbnnen, mufi erst die 
Riistungsindustrie an- 
gelaufen sein. Verschie- 
dene Gebaude produzieren 
beispielsweise Kanonen oder 
Musketiere. Nach dem Bau 
einer Burg kbnnt Ihr dann an die 




Ausbildung der ersten Manner denken. Zukiinf- 
tige Mitglieder Eurer Armee werden erst in den 
aktiven Dienst entlassen. wenn die Waffe auch 
zur Verfiigung steht. Kleiner Nachteil dieses 
Systems: Habt Ihr beispielsweise einen Mus- 
ketensehutzen und zwei Kanoniere in 
Auftrag gegeben, bei Fertigstel- 
lung jedoch nur Geschiitze 
im Lager, kdnnt Ihr erst 
die Einheiten aus der 
Burg entlassen, wenn 
die Muskete ebenfalls 
vorhanden ist. Ahnlich 
anderer Echtzeitstrate- 
gicals kbnnen Einheiten 
via Rahmen zu einer 
Gruppe zusammengefafit, 
espeichert und spater mit- 
tels Tastendruck wieder aufge- 
rufen werden. Plant Ihr eine Inva- 
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Sobald Ihr die erste Burg habt, solltet Ihr 
an die Ausbildung Eurer Armee denken 



Tja. Wirklicn ein wunderschónes Spiel. An der 
Grafik gibfs nicht das Geringste zu meckern. Mehr schon an der 
musikalischen Untermalung - die Kaufhausmusik dudelt, beson- 
ders bei den langfristigen Aufbauszenarien, jeden SpielspalS in 
Grund und Boden. Aber das kann man ja abstellen. Schwerer 
wiegt das inhaltliche Problem. Je langer ich spielte, desto mehr 
drangte sich mir der Gedanke auf, daf5 die Entwickler ihre gesam- 
te Arbeitszeit fur das Herstellen der Grafik-Engine und den Auf- 
bau einer funktionierenden Ókonomischen Simulation verwen- 
deten und daruber vergal3en, dem Spiel eine Story mit auf den 
Weg zu geben. Wie? Was? Du baust und baust, feilst an Deiner Kolonie, aber wozu? 
Wenn ich an die direkten Vorbilder denke, "Colonization" und "Conąuest of the New 
World", dann fehlen mir bei 1602 Ereignisse, Diplomatie und ein befriedigendes Bewer- 
tungssystem. Nur Punkte zu kriegen, ist zu wenig. Zusammenfassung: Hier ist eine 
gute Chance vertan worden. 




Der Beginn der Erfiillung eines Traumes 



sion, muBt Ihr zunachst Soldaten 

auf ein Scłiiff verladen 

Manner auf einen Eurer 

Pbtte zu verfrachten und 

dann gezielt gegnerische 

Gebaude anzugreifen, 

mufit Ihr umstandlich 

beim Linksklick mit der 

Maus die Control-Taste 

gedrlickt halten. 

Ahnlich widersinnig funk- 

tionieren auch die Kriegs 

schiffe. Ist eines fertig, ist 

es aber noch langst nicht beladen 

Erst muli es zum Kontor beordert und die 

Kanonen manuell aufgeladen und nachtraglich 

in Position gebracht werden. 

Schbn wiederum ist die Option, dafi Ihr Eure 

Schiffe patrouillieren zu lassen kónnt. Auch die 

Moglichkeit, sich bei Piraten im Kampfe 

geschlagenzugeben und die weiBe Flagge hissen 

zu kónnen, ist ein wirklich nettes Detail, das 

einem auBerdem hilft, eventuell wenigstens nur 

die Ladung zu verlieren, anstatt auch noch das 

ganze Schiff. 




Diplomatie & Bedienung 

Die Diplomatie wirkt etwas 
aufgesetzt und bietet nicht 
viele Optionen. Ihr kbnnt 
lediglich Handels- und 
Friedensvertrage an- 
bieten oder diese kiin- 
digen. Wollt Ihr einem 
Konkurrenten aber 
Honig ums Maul schmie- 
ren, bleibt Euch nur, 
einen Tribut zu zahlen. 
Interessanter ist die Sache da 
chon bei Piraten. Denen kdnnt Ihr 
zwar ein Schutzgeld zahlen, sie aber zusatz- 
lich anheuern und dann zum Beispiel auf einen 
Eurer Widersacher hetzen. 
Uber die Meniileiste auf der rechten Seite laBt 
sich das ganze Geschehen in Anno 1602 steuern 
und verwalten. Bau-, Angriffs- sowie Informa- 
tions- und Optionsmenus lassen sich mehr oder 
weniger beąuem erreichen. Anno 1602 wurde 
auch eine Multiplayeroption spendiert, die es 
bis zu vier Entdeckern ermóglicht, das unent- 
deckte Land zu kultivieren. mw 





Erfolg macht es mdglich. Ihr 
residiert in einem SchloB 




Soldaten sollten auch zum 
Schutz des Landes 
zuriickbleiben 




ona- 



Na, na, werter Kollege! So schlimm ist es nun 
auch wieder nicht. Aber die gute Chance wurde wahrlich vertan. 
Mir mangelt es allerdings mehr an den Angriffs-, Handel-, sowie 
Diplomatie-Optionen. Da haben die Programmierernichts Ganzes 
und nichts Haibes abgeliefert. Bei den ganzen Verzógerungen, 
die wir durchmachen mulSten, frage ich mich, wofur eigentlich? 
Diplomatie beschrankt sich auf das Anbieten und Lósen von Ver- 
tragen oder aber der Schmierungstaktik mit Gold. Der Handel 
wiederum ist nicht ausgereift genug, urn aktiv daran teilzuneh- 
men. Trotz der angesprochenen Mangel ist aus Anno 1602 
dennoch ein gutes Spiel geworden, das auch Ober lange Zeit SpaR machen kann 
und gerade im Multipiayermodus langfristig zu motivieren weifc. Die Grafik ist 
nahezu bombastisch und der damit verbundene Wuselfaktor sehr hoch, die 
Ókonomie ausgereift, und selbst in der gróliten Schaff en skrise wird Euch ein Problem 
nur selten in Hektik geraten lassen. Fur Besiedlungskunstler genau das richtige. 



Name Anno 1602 

Genre Wirtschafts- 

simulation 

Hersteller . . . .Sunflowers/ 

Max Design 

Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler , 1-4 

Steuerung .Maus, Tastatur 
Besonderheiten . .PC-Dash- 

Kartę 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer ja 



Mindestanforderung 
P100, 16 MB RAM, 4x CD-ROM, 
2MBSVGA 

Empfohfen 

P100, 16 MB RAM, 4x CD-ROM, 

2 MB SVGA 

Grafik .82% 

Sound 72% 

SpielspaB 





ovie-Adven- 
tures sind weit 
und breit out - 
nur Schniiffel- 
nase Murphy 
yerleihtjjęrn 



1998: Dritter Weltkrieg 

2004: Tex Murphy geboren 

2032: Murphy bekommt seine 
Schnuffel-Lizenz... 

2033: ...und tritt in die Dienste 
von Dobbs lnvestigative 
Services 

2036: Murphy wird gefeuert 
und macht seine eigene 
Agentur auf 

2037: Murphys erste Falle 
„Overseer" und „Mean 
Streets". Er heiratet 
Sylvia Linsky. 

2039: Der „Martian Memo- 
randum"-Fall 

2042: Scheidung von Sylvia 
Linsky, Murphy begeg- 
net seiner aktuellen 
Freundin Chelsee 
Bando. Der Fali „Under 
a Killing Moon" 

2043: Der Fali „The Pandora 
Directive". Murphy 
erzahlt in Riickblenden 
den „Overseer"-Fall. 



EXMURP 

Der erste (Siinden-) 



Man mag von den Adventures urn einen 
futuristischen Privatdetektiv namens Tex 
£urphy ja halten, was man will - in einem 
kt kann es eigentlich kaum Zweifel geben: 
kein anderer Hersteller, auBer vielleicht 
l oder Origin, perfektionierte Access die 
ethode, traditionelle Adventure-Szenerien und 
qualitativ iiberzeugende Videosequenzen zu 
einem Spiel-Film zu verquicken, der in puncto 
Spannung und Atmosphare wenig zu wunschen 
iibrig lafit. Natiirlich basieren alle Murphy- 
Geschichten (nach „Mean Streets", „Martian 
Memorandum", „Under a Killin g Moon" und „The 
Pandora Directive" ist diese die funfte ihrer Art) 
auf einem gemeinsamen, postapokalyptischen 
Hintergrund. Um das Jahr 2040 herum ist nam- 
lich der Dritte Weltkrieg langst Geschichte, aber 
doch gegenwartig. Verstrahlte Gebiete (soge- 
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Das Wohnzimmer der Linskys 



Geheime Lagerraume bergen geheime 
Geheimnisse 

nannte „Hot Zones") gehdren ebenso zum Alltag, 
wie entstellte Mutanten oder rassistische Organi- 
sationen, welche die Reinheit der Gene anbeten. 
In dieser ruinierten Umgebung agiert Tex Mur- 
phy, seines Zeichens hartgekochter Privat- 
Ermittler, mit ranzigem Charme ausgestatteter 
Frauenheld und melancholischer Tolpatsch in 
einem, hinreiBend gespielt (oder eher schon ver- 
kórpert) von Chris Jones personlich, dem aller- 
obersten Access-BoB. „Overseer" beginnt mit 
einem lauschigen Tete a Tete, das freilich so lau- 
schig auch wieder nicht ist. Murphys neue 
Freundin Chelsee ąuetscht ihn namlich nach 
allen Regeln der weiblichen Kunst \iber seine 
erste Frau Sylvia aus -ja, so san's, die Damen. 
DaB dabei ein spannendes Abenteuer heraus- 
kommt, liegt in der Natur der Sache, denn Sylvi- 
Schatzi und Tex' erster Fali sind untrennbar mit- 
einander verwoben, schlieBlich war die gerissene 





Tex tiberzeugt sieli gerade davon, da 15 er den Auftrag annimmt 



www.accesssoftware.com 




HY: 

Fali des Kult-Detekthrs 




Diese Ruinę halt Tex fur ein Weilchen 
in Atem 

Blondine anfangs eine Klientin von Mr. Murphy. 
Und das kam so: Eines schbnen Tages, ais Tex 
noch der Schwarm aller Schwiegermiitter war, 
bffnete sich die Tur zu seinem brandneuen Buro, 
urn Sylvia Linsky hereinzulassen, eine Vamp- 
Lady, der selbst der starkste Sumo-Ringer nicht 




Schnaps, das war ihr letztes Wort... 

gewachsen ware. Tex natiirlich gleich gar nicht, 
weshalb er sich von ihr einen hoffnungslosen 
Auftrag aufschwatzen lieB: Syhdas Vater hatte 
sich von der Golden Gate Bridge geworfen und 
alles, was die Polizei herausfinden konnte, 
deutete auf Selbstmord hin. Die geknickte Toch- 
ter will daran keineswegs glauben, schon deshalb 
nicht, weil sie, wie sich bald erweist, in diesem 
Fali einer saftigen Versicherungspramie ver- 
Iustig gehen wurde, welche Daddy auf sie abge- 
schlossen hat. 

Aber tatsachlich scheint es, ais ob bbsere Dinge 
ais simpler LebensiiberdruB bei diesem Tod ihre 
Hand im Spiel gehabt haben kónnten: Vater 
Linsky war namlich Mediziner und arbeitete 
offenbar an einem ebenso heiklen wie geheimen 



Mit dem Speeder erreicht Murphy 
entfemtere Orte 

Projekt unbekannter Auftraggeber. Alle anderen 
Beteiligten, dereń Namen Murphy ermitteln 
kann, starben in letzter Zeit an unglucklichen 
Unfallen, und ein Detektiv-Kollege, der in dieser 
Sache ebenfalls schon tatig war, rat zum sofor- 
tigen Riickzug. Dann sind da noch ein undurch- 
sichtiger Konzern und die sogenannte „Law-and- 
Order-Partei", mit denen Linsky offenbar in Ver- 
bindung stand... 

Genug Kopfschmerzen also fur einige durchge- 
spielte Wochenenden, zumal „Overseer" so ein- 
fach gar nicht ist. Jedenfalls dann nicht, wenn 
man im „Gamer Modę" spielt. Dort stehen nam- 
Uch die fur die „Entertainer"-Variante resender- 
ten Online-Hinweise nicht zur Verfugung, mit 
denen sich jeder wieder auf die Landstrafie 




Eines der erwahnten Puzzles - die 
erfolgreiche Losung liefert Hinweise auf 
die Safe-Kombination 



Tex Murphy 
(Chris Jones): 

SpaterEnkel von 
Phil Marlowe 
und Sam Spade 



Sylvia Linsky 
(Rebecca Brous- 
sard): Sirene mit 

Umgarnungs- 

talent;von Beruf 

Ex-Tochter 





Chelsee Bando 
(Suzanne 

Barn es): 

Murphys Gesetz 
im Jahre2043 




Delores Lightbo- 

dy (Micaela Nel- 

ligan): Schrille 

Schwergewichts- 

Nymphe mit 

Realitatsverlust 
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Der Unterschied: Chelsee 
ais DVD-Lady und Norma I o 



Ais welterstes Spiel mit einer 
optionalen Sonder-Version fur 
DVD-Laufwerke erregt „Over- 
seer" nicht das Aufsehen, auf das 
Access vielleicht gehofft hat. 
Erstens zeigen sich (abgesehen 
vom enormen Speichervolumen) 
erkennbare Vorteile nur in der 
Video-Qualitat, zweitens werden 
teutonische Murphy-Fans wegen 
der Landercodierung eben diese 
Videos nicht abspielen kónnen - 
es sei denn, sie verfugen uber ein 
extra fur US-DVDs eingerichtetes 
Gerat. Da aber andererseits auch 
keine deutsche Version des 
Spiels absehbar ist, ist die mit- 
gelieferte Hightech-Fassung lei- 
der nur eine Randnotiz wert... 



i kann, der vom Wege abgekommen ist 

nicht mehr weiter weiB. Auch sind hin 

wieder Puzzle-Einlagen und Logeleien zu 

valtigen, um wichtige Spuren zu finden bzw. 




Gib dem Affen Zucker! 

verschlossene Raume zu bffnen - diese Griibel- 
Spielchen lassen sich auf dem leichteren Schwie- 
rigkeitsgrad uberspringen, im Gamer-Modus 
hingegen nicht. 
Im iibrigen setzt sich das Gameplay etwa gleich- 
gewichtig aus zwei Komponenten zusammen: 
Gesprache und Yerhore spielen sich in Form 




Hoppla, was haben wir denn da 
gefunden? 

der bereits erwahnten Videosequenzen ab. Dies ist 
der Platz fur sarkastische Kommentare, aber auch 
fur gewissenhafte Befragungen anhand eines 
automatisch bereitgestellten Notizzettels. Natur- 
lich sind die englischen Dialoge komplett gespro- 
chen und digitalisiert, wer damit Schwierigkeiten 
hat, kann den Text zusatzlich einblenden lassen - 



ohne ziinftige Sprachkenntnisse wird man aber 
jedenfalls wenig Freude an „Overseer" haben. 
Zweitens gibt es allerdings auch noch ganz 
konventionelle Adventure-Parts, in denen 
man durch Rundum-3D-Raume wandelt, Objek- 
te aufhimmt, manipuliert und verwendet sowie 
durch die Lósung von Denksportaufgahen den 
Geheimnissen des Spiels auf die Schliche 
zu kommen trachtet. Wer eine Location ver- 
lassen móchte, kann dies durch Anklicken eines 
Reiseziels auf dem linksseitigen Pullout-Menii 
tun - naturlich sind anfangs nur wenige 






Erffolgreiche Liebhaber haben im mer eine 
Leiter dabei 

Orte bekannt; erst durch die Ermittlungsar- 
beit kommen im Laufe der Zeit weitere hinzu. 
Weniger erfreulich die Optik, zumindest die der 
Adventure-Parts. Denn zwar handelt es sich hier 
um komplett stufenloses Rundum-3D (selbst auf 
der vertikalen Achse kann und mufl man den 
Blickwinkel verschieben), aber alles in allem 
sieht es bestenfalls maBig hiibsch aus und ist im 
Vergleich zum Gebotenen zu langsam und rucke- 
lig. Eher schon - und das ist wirklich selten - 
uberzeugen da die Filmseąuenzen, was sicher 
nicht zuletzt an der tollen schauspielerischen 
Leistung der Beteiligten liegt. Allen voran der 
von Kult-Darsteller Chris Jones, versteht sich. 
Die Steuerung geht glatt von der Hand, und die 
atmospharischen Soundtracks unterstreichen 
gekonnt unauffallig die Handlung. Wirklich 
schade, daB sich bis jetzt niemand gefunden hat, 
der das Spiel hierzulande lokalisieren und 
vertreiben mochte... jn 
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Das Gamę startet mit einem Feuerwerk aus 
Sarkasmen und Selbstironicais, die in dieser Gewichtsklasse nicht 
durchgehalten werden. Doch auch spater erheitert der „Overseer" 
oft genug - dabei ist Murphy keineswegs ein Clown, sondern ein 
sehr ernst zu nehmender Zyniker. Aber irgendwie entwickeln sich 
die Dinge in seiner Gegenwart nicht immer so, wie sie sollen, was 
ihn ais lebende Verkórperung von Murphy's Law geiegentlich in 
bizarre Situationen hineinstolpem lafit Manchma! hart am Rande 
der Gefahr, in odes Dauer-Verhóren abzugleiten, kriegt er irgend- 
wie immer noch recbtzeitig die Kurve und ergrundet statt dessen 
geheimnisvolle Ruinen, mysterióse Zusammenhange oder unerforschliche Frauen. Die 
Story wiirde glatt fur einen Hollywood-Schinken aus der Schwarzen Serie taugen, und 
Chris Jones in der Rolle von Murphy ist ohnehin eine Idealbesetzung. Optisch freilich uber- 
zeugt das Gamę nicht immer, und zwar besonders in den „normalen" Adventure-Sequen- 
zen nicht - zu langsam die 3D-Engine, zu unschon manchmal die Objekte. 



Name Tex Murphy: 

Overseer 

Genre . . .Movie-Adventure 

Hersteller Access 

Schwierigkeit . . . leicht bis 

mittel 

Preis ca. 100 DM 

Spieier 1 

Steuerung . Tastatur/Maus 
Besonderheiten DVD- 

Version; Hint-System 

Spiel englisch, 

lmportversion 1.0 

Anleitung .englisch 

Multiplayer - 



Mindestanforder 


jng 


P133, 16MBRAM 
Video-RAM 


, 4x CD, 2 MB 


Empfohlen 


P233, 32 MB RAM, 8x CD oder US- 
DVD mit MPEG-2 

Grafik 71% 

SpielspaB 
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www.ubisoft.com 



REDLINE 




Spektakular: Die Replay-Funktion zeigt Euch das 
Rennen aus werschiedenen Kameraperspektiven 



Lange von der Softwaremdustrie vernachlas- 
sigt, sollen 1998 endlich auch die Fans des 
motorisierten Zweiradsports auf ihre Kosten 
kommen. Wahrend an den Simulationen Grand 
Prix 500cc und Castrol Honda Superbike noch 
gebastelt wird, macht Ubi Soft den Anfang mit 
einem reinrassigen Arcade-Rennspiel. Zehn 
Kursę in sechs verschiedenen Landschaften wol- 
len von Euch auf einem von 14 verschiedenen 
Gefahrten gemeistert werden. Action wird dabei 
groBgeschrieben, Hobbybastler, die Stunden mit 
der Einstellung von Bremse oder Vergaser ver- 
bringen kónnen, sind fehl am Platz. Schon auf 
Grund des happigen Schwierigkeitsgrades ist 
trotzdem fur Motivation gesorgt. Die Fahr- 
leistung der 15 Computergegner lafit sich zwar 
in drei Stufen regeln, jedoch macht schon der 
mittlere Schwierigkeitsgrad das Mitłialten mit 
der Konkurrenz auf manchem Kurs zur 
Schwerstarbeit. Dabei sind die Siege bei mitt- 
lerer oder schwerer Einstellung essentiell fur den 
weiteren Spielverlauf. Anfanglich stehen namlich 
nur drei mittelmaflige Maschinen zur Auswahl, 
mit denen die ersten drei Kursę gewonnen wer- 



den miissen. Ist diese Leistung voll- 
bracht, werden weitere Motorrader 
und Strecken freigeschaltet. Dieses 
Prinzip wiederholt sich, bis dem Voll- 
profi alle Moglichkeiten offen stehen. 
Die Kursę selbst unterscheiden sich 
nicht nur im Anspruch an das fahre- 
rische Kónnen, sondern besitzen 
auch alle ihre ganz spezielle Atmos- 
phare. So brennt bei den Rennen in 
der nordamerikanischen Wiiste die 
Sonne derart kraftig auf das Yisier, 
dafi man geradezu geblendet wird 
(was sich in einer starken Aufhel- 
lung des Bildes auBert). Uber den 
Berglandschaften mit ihren engen 
Serpentinen schneit es unaufhorlich dicke 
Flocken. Im Sand der Inselkurse bleiben die 
Spuren unzahliger Motorradreifen zuriick, 
wahrend das blaue Meer an die Kiiste brandet. 
Geschwindigkeitsgefiihl kommt besonders bei 
der „Vorderrad-Ansicht" auf, die zwei Vogelper- 
spektiven erlauben allerdings bessere Weitsicht 
und schnellere Reaktion. Beides ist 
auch bitter ndtig, da das Abkommen 
von der Strecke meist mit einem 
Gratisflug fur Fahrer und Maschine 
endet. Das sieht zwar witzig aus, 
kostet aber meist soviel Zeit, daB an 
einen ersten Platz nicht mehr zu 
denken ist. Auch das nipelhafte Auf- 
fahren auf den Gegner oder die 
unsanfte Landung nach einem 
Sprung kann zum Abwurf fuhren. 
Seid Ihr der Mitfahrer uberdriissig 
oder wollt Dir eine Strecke erst mai 
iiben, so durft Ihr auch nur gegen die Uhr fah- 
ren. Wer wirklich intelHgente Gegner bevorzugt, 
kann iiber Netzwerk, Internet oder Modem bis 
zu sieben Spieler herausfordern. sf 




Mit einem 
Produkt von 
Criterion Studios 
festigt Ubi Soft 
seinen Ruf im 
Rennspielbereich 




Flotte I 

Bewunderung der Natur 

bleibt nur wenig Zeit 




Ubles Wetter: Nebel i 
Schnee beeintrachtigen die 
Fahrt 




mwn- 



Auf den ersten Eindruck brilliert Redline Racer in 
allen Belangen. Die Optik ist wunderschón {die Wasserbewegun- 
gen sehen phantastisch aus}, der Einstieg gelingt problemlos und 
schon nach fiinf Minuten stellen sich die ersten E rfo Ig serie bnis- 
se ein. Spielt man aber etwas langer und guckt genauer hin, so 
kommen doch ein paar Defrzite zum Vorschein. Trotz hoher Anfor- 
derungen an Rechner und Grafikkarte kann man den Aufbau der 
Landschaft im Hintergrund mitverfolgen und die Baume sehen 
aus mancher Perspektive wie Pappkulissen eines Marionet- 
tentheaters aus. Auch die Sache mit den Sturzen ist nur bedingt 
witzig. Nur allzu gern macht man einen unbedachten Schlenkerer und landet zur Strafe 
auf der Nase. Schon ziehen gnadenlos die Gegner an einem vorbei und frustiert beginnt 
man die Strecke von vorn, da die Chance, das Rennen noch zu gewinnen, auf ein Mini- 
mum sinkt. Alles in allem sind das aber nur kleinere Macken eines flotten Rennspiels, das 
aus Mangel an Konkurrenz zur ersten Wahl im Arcade-Bereich gehórt. 



Name Redline Racer 

Genre Rennspiel 

HerstellerCriterion/Ubi Soft 
Schwierigkeit . . .einstellbar 

Preis 100 Mark 

Spieler , . .1 bis 8 

Steuerung Tastatur, 

Maus, Joystick 

Besonderheiten Force 

. .Feedback, 3Dfx2 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Muitiplayer . . TCP/IP, IPX, 

Modem, Nullmodem 



Mindestanforderung 
P166, 16 MB RAM, 4x CD, Direct3D- 
kompatible Grafikkarte 

Empfohlen 

P200, 32 MB RAM, 3Dfx~Karte, 
Joystick 

Grafik »5% 

Sound 

SpielspaB 





www.eidos.com 



TIIMG 

Durchschlagen 



Im Gegensatz zu 
den Konsolen- 
Jungern haben 
PC-Spieler selten 
die Moglichkeit, 
munter drauf los 
zu priigeln. Core 
will mit seiner 
Playstation- 
Konvertierung 
diesen MiRstand 
beheben. 




KopfnuB: Hawks Kampttech- 
nik und Einsteckvermogen 
erinnert an Bruce 1 




Uerfiert Euren Respekt vor 
Dienstfahrzeugen... 

...und nutzt die Beamten- 

wumme, um Euch den Weg frei 

zu machen 



Der geniale Wissenschaftler und selbster- 
nannte Prophet der Apokalypse, Dr. Zeng, 
ist maBlos enttauscht. Nicht nur, daB er sich 
im Datum getauscht hat, ais er dachte, am 
l.Januar 2000 finge das neue Jahrtausend an, 
auch der Weltuntergang trat nicht zum vorher- 
gesagten Termin ein. Was Milliarden Menschen 
nicht rechtzeitig geschafft haben, will der Doktor 
mm auf eigene Faust herbeifuhren. Biologische 
Waffen sind schnell im Privatlabor hergestellt, 
Kontakte zur Unterwelt bereichern seine Gefolg- 
schaft um eine Armee hartgesottener Killer. Nur 
Laborassistentin Snapper wundert sich, wozu die 
ganzen Milzbrandbakterien gut sein sollen und 
kommt hinter die teuflischen Piane. Sie stellt ein 
Team schlagkraftiger Kameraden auf, um die 
Erde zu retten und dem irren Doktor 
den Garaus zu machen. 
Vier Charaktere stehen zur Auswahl, 
um Hunderten von Gegnern blaue 
Augen, lose Zahne und gebrocłiene 
Rippen zu verpassen. Neben 
zwei Vertretern der Brust- 
haarfraktion, Hawk und 
Smasher, stehen mit Alana 
und Mace auch zwei weibliche 
Kampfer zur Verfugung. Trotz 
einer genauen Beschreibung der 
Figuren in der Anleitung, von 
Augenfarbe bis Brustumfang, ist 



Eure Wahl fur den Spielablauf von 
untergeordneter Bedeutung. Einzig 
die Special Moves der Vier unter- 
scheiden sich etwas. Mace wirft 
selbst das dickste Muskelpaket iiber 
ihre zarte Schulter, Hawk kann sich 
mittels 360°-Wirbeltritt von einer 
ganzen Hordę Bbsewichter befreien. 
Insgesamt ist Euer Schlagrepertoire 
nicht gerade vielfaltig. Gewohnliches 
Treten, Schlagen und Springen ist 
naturlich geboten, beson- 
dere Schlagkombinationen 
fehlen allerdings. Dafur ist 
die 3D-Umgebung, durch 
die Ihr Euch pnigelt, zu 
einem grofien Teil interak- 
tiv. Autos werden mit ein 
paar Tritten in Schrotthau- 
fen verwandelt, Schau- 
fensterscheiben gehen zu 
Bruch, wenn ein Gegner durch einen kraftigen 
Haken dagegengeschleudert wird. Doch nicht 
nur die rohe Gewalt, die von Fausten und FiiBen 
ausgeht, dient dazu, Zengs Schergen auszuschal- 
ten. Im Kofferraum eines Autos findet sich eine 
handliche Panzerfaust und in Kisten sind Gra- 
naten oder Pistolen verborgen. Zudem lassen die 
Gegner nach einer Attacke schon mai Baseball- 
schlager, Eisenstangen oder Messer fallen. 
Manchmal kónnt Ihr auch Teile der Umgebung, 
wie ein Stiick Gelander oder eine Feuerwehraxt 
aus dem Notfallschrankchen, zu Waffen umfunk- 
tionieren. Verwaiste Koffer, leere Ólfasser und 
Autoreifen finden ais klobige Wurfgeschosse Ver- 
wendung. Da Euer Held naturlich auch ein paar 
Schrammen abbekommt, was sich in der Abnah- 




Manikiire notig: Die jungen Damen 
verkratzen nicht nur Euer Gesicht... 



des Erlebnis 



me seiner Energie oder schlimmstenfalls im Ver- 
lust eines der drei Bildschirmleben aufiert, sind 
netterweise Erste-Hilfe-Koffer in einigen Kisten 
versteckt. Auch Getrankeautomaten spucken 
gerne mai eine erfrischende Gratiscola aus, wenn 
man sie nur lange genug bearbeitet. Energie lie- 
fern zudem Pausenbrote, die die bósen Buben 
nach ihrem Ableben hinterlassen, oder Hot Dogs, 
die aus der Wiirstchenbude gepriigelt werden. 
Die acht Level, die vor der Konfrontation mit 
Zeng zu bewaltigen sind, zeichnen sich besonders 
durch Umfang und Gegnerdichte aus. Ihr miiJ3t 
Euch in ein Hochhaus vorkampfen, Gangster in 
der U-Bahnstation verprugeln und korrupte Sol- 
daten im Marinestiitzpunkt beseitigen. Selbst in 
einem amerikanischen Konsumtempel seid Ihr 




Erklart diesen Typen mai, was man 
wirklich unter einem „Strike" wersteht! 

vor der Gewalt der StraJJe nicht sicher. Die 
unzahligen Wachmanner, Punks oder Schlipstra- 
ger sind zwar nicht besonders helle, allerdings 
bleibt Euch typische Hollywood-Logik erspart. 
Die Feinde stehen namlich nicht Schlange, urn 




Eine Stange ist nicht nur zum 
Festhaften da... 

einer nach dem anderen abserviert 
zu werden. Oft hilft nur noch ein 
herzhafter Rundumtritt, um einem 
Dutzend fliegender Fauste zu entrin- 
nen. Der Spielaufbau ist nicht immer 
linear, ab und zu habt Ihr die Mbg- 
lichkeit, den nachfolgenden Bereich auszu- 
wahlen. Am Ende jedes Levels wartet jedoch 
immer ein grofler und zaher Endgegner, zu des- 
sen Uberwindung vor allem im spateren Spiel- 
verlauf etwas Taktik gefragt ist. 
Wenn auch hinreichend detailliert, ist die Grafik 
trotz 3D-Beschleunigung relativ grób geraten 
und zeigt altbekannte Bugs. Hier verschwinden 
einfach ein paar Polygone und zeigen so, was der 
Gegner im Kopf hat (nichts!?), dort marschiert 
der Held geradewegs durch ein paar Óltonnen. 
Die Kameraruhrung ist fast durchgehend gelun- 
gen, an einigen, wenigen Stellen erahnt man 
jedoch nur, wen oder was man gerade verpriige3t. 
Wie schon in der klassischen Priigelserie „Double 
Dragon" durft Ihr auch zu zweit vorm Bildschirm 
Platz nehmen, um die Menschheit zu retten. sf 



...sondern dient in 
Extremsituationen auch ais 
herworragende Schlagwaffe 




„Du laBt gefalligst die Finger 
von meiner Cola!" 




Welch' Gliick fiir Core, dalS wir PC-Puri- 
sten nicht verwóhnt sind mit genialen Prijgelorgien, wie sie auf 
den Spielekonsolen zu finden sind. Nahezu ohne Konkurrenz steht 
Fighting Force auf weiter Flur und kann deshalb auch !mit Ein- 
schrankungen) den Freunden einfacher Action empfohlen wer- 
den. Level- und Gegnerzahl lassen sich nicht bemangeln, und die 
eiraelnen Abschnitte sind nett gestaltet. Allerdings machten sich die 
Entwickler trotz vorausgesetzter 3D-Beschleunigerkarte nicht die 
Muhe, wirklich ansprechende Grafik auf den Monitor zu zaubern. 
Zu klotzig erscheinen die Figuren, zu aufgepappt wirken viele 
Gegenstande vor dem Hintergrund. Zudem ist die Steuerung des Charakters arg simpel. 
Es mangelt enorm an Tritt- und Schlagkombos, die den Reiz eines Kampfspiels ausma- 
chen. Dennoch muG ich gestehen, SpaU beim Spielen zu haben und sogar einen Anflug 
von Motivation zu spuren. In den immer neuen Abschnitten (und das sind ein Menge) lafct 
sich einfach schón viel finden, das zertrummert oder ais Waffe benutzt werden kann. 



Name Fighting Force 

Genre Prugelspiel 

Hersteller Core/Eidos 

Schwierigkeit . . .einstellbar 

Preis 100 Mark 

Spieler 1 bis 2 

Steuerung Tastatur, 

Joystick 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer . .auf einem PC 



Mindestanforderung 



P133, 16 MB RAM, 4x CD, 3D- 
Grafikkarte 
Empfohlen 
P166, 24MBRAM 





Nuri diirfen sich 
die Teutonen in 
ein langeres und 
schweres Age of 
Empires-Aben- 
teuer sturzen. 



www.s-a-d.de 




Hartę Mega-Kampagne 




Passenderweise stammt diese mit 20 Szenarien 
ellenlange Kampagne aus deutschen Landen, 
und zwar von S.A.D. aus Ulm. Weder Ensemble 
Studios noch Microsoft durften an der Entwick- 
lung beteiligt gewesen sein, denn die Siiddeut- 
schen griffen auf Vorhandenes zuriick. So besitzen 
die germanischen Truppen kein typisches, nord- 
europaisches Barbaren-Outfit. Weder Ausriistung 
noch Gebaude oder Schiffe wurden dem Thema 
angepafit. Selbst bei Sound und den unsagbar 
schlechten Zwischenseąuenzen wurde das 
bekannte Age-Material miBbraucht. 
Immerhin miissen sich geiibte Empires-Generale 
bei dieser Offensive nicht umstellen und einge- 
m wóhnen - jeder Handgriff sitzt, und das ist gut 
so, denn die fast schon unfair ausgeknobelten 
Einsatze lassen keine Luft fur lange Orientie- 
'* rungsphasen oder tastende Feldherrenexperi- 
mente. Hier geht es von Anfang an voll zur 
Sache, ohne grofies Federlesen fallen die techno- 
logisch und materiell iiberlegenen Romer iiber die 
germanischen Stamme her. Jene sind oft genug 
auch noch zerstritten und ringen im schónsten 





Auftragsvergabe: Helft ais Cherusker (blau) den Chatten 



Hintertiir: Statt einen muhsamen Frontal- 
angriff zu versuchen, attackieren unsere 
Ballisten das Ziel von unerwarteter Seite 



Bruderzwist um die 
Vorherrschafl auf 
ihrer Rheinseite. 
Zwischendurch gilt 
es, iibermachtige 
Legionen zuriickzu- 
schlagen, Verbunde- 
ten zu Hilfe zu eilen, 
das Heerlager Colo- 
nium (das heutige 
Koln) von der Land- 
karte zu radieren 
und letztendlich den 
gefiirchteten Yertei- 
digungswall Limes 
zu durchbrechen 
und dem Erdboden 
gleichzumachen. 
Sogar die sagenum- 
wobene Entschei- 
dungsschlacht im 




Uberzeugungstater: 
Der germanische 
Priester rekrutiert die 
roten Romer, ohne in 
Gefahr zu geraten 



rana- 



Was S.A.D. kann, kónnen unsere Leser schon 
lange: Auf der Cover-CD dieser Ausgabe findet sich eine Persien- 
Kampagne von Power Play-Fan Christian Pfeiffer. Diese mit dem 
eingebauten Editor erschaffenen Kampagnen - die germanische 
Offensive gehórt offensichtlich auch in diese Sparte - haben den 
Vorteil. kreativer und damit spannender zu sein ais die arg kurzeń 
und lediglich vier Kampagnen des Original-Spiels (darunter auch 
noch eine Trainings-Kampagne!). Age of Empires gelingt es auch im 
Germanen-Gemetze! wieder, mich mit der stimmigen Musik und 
der gelungenen Melange aus Einheiten, Rohstoffen, Gebauden und 
ihnologien anzutórnen. Die S.A.D.-Designer schwelgten glucklicherweise in den hiib- 
schen Rómerbauwerken, wahrend ich mit meinen geliebten Elefantenherden nicht ganz 
historisch korrekt den Limes aufrolle - herrlich. Nicht mehr ganz so schon wie beim ersten 
Mai - mittlerweile nerven die bekannten Schwachen des Programms schon gewaitig - aber 
nmer noch besser ais nachgemachte Durchschnittskost a la Seven Years War. 



luli 



Name .Die Germanische 
Offensive 

Genre . . . .Echtzeitstrategie 
Hersteller . . .S.A.D. GmbH 

Schwierigkeit hoch 

Preis ca. 30 Mark 

Spieler 1 

Steuerung Maus 

Besonderheiten CD 

beinhaltet inoffizielles I.Oa- 
Update von Age of Empires 
Spiel . . . .deutsch/englisch 
Anleitung .- 



Mindestanf orderu ng 
P90, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
SVGA,Win95 

Empfohlen 

P133, 16 MB RAM, 6x CD 




4 iii^itii ifcjirta Łfl 




Age of Empires 



Teutoburger Wald wird nachgestellt. Uberhaupt 
orientieren sich die 20 Aufgabenstellungen der 
Kampagne genau an historischen Vorgaben - kein 
Wunder, daB die Romer auch im Spiel iiberlegen 



sind. Da der Sieg der Germanenstamme nicht 
unbedingt auf der Hand lag, ist es verstandlich, 
daB auch Euch der Erfolg nicht leicht gemacht 
wird. Und das bei fehlender Computer-KI... rm 





Zerstorungswut: Katapulte zerlegen die Regierungsgebaude schneller ais eine Hordę Reiter 



Atsch: Dank gutem 
Priester sind die 
Germanen schnell in 
der iiberzahl 



Interstate 76: 
NITRO RIDERS 



<e2Z^ 



Mitte des vergangenen Jahres schickte Acti- 
vision mit Interstate 76 einen echten VoIl- 
treffer auf den Asphalt. Der gegluckte Mix aus 
Action, Taktik und ein wenig Simulation iiber- 
zeugte durch spannende Missionen und tolle 
Atmosphare. Mit dem Erweiterungspack „Nitro 
Riders" bekommt Ihr nun Nachschub an aufre- 
genden Strafienkampfen in einer Dekadę, in der 
Mad Max noch Schlaghosen trug. Diesmal setzt 
Ihr Euch jedoch nicht in der Gestalt des blondbar- 
tigen Groove hinters Steuer, sondert durft ais 
Taurus, Skeeter oder Jadę Auftrage annehmen. 
Die 15 einzeln anwahlbaren Missionen sind 
abwechslungsreich, die Palette reicht von der 
Eskortierung eines Benzintransports bis zum 
Zuriickholen eines gestohlenen Wagens (naturlich 
ohne ihn zu zerstóren), Anhaltende Motivation 
garantieren die funf Zusatzmissionen, die erst 
nach erfolgreicher Erledigung der iibrigen Einsat- 
ze zuganglich werden. So frei wie die Wahl der 
Missionen ist auch die des Fahrzeugs und der 
Ausstattung. Ihr durft aus einem breiten, zum 
Vorganger erweiterten Angebot Euren Lieblings- 
wagen heraussuchen und ihn nach eigenen Vor- 
stellungen ausstatten. Der Schwierigkeitsgrad ist 



nun einstellbar und gibt damit auch Sonntagsfah- 
rern die Chance, das Ende einer Mission zu errei- 
chen. Selbst die Mehrspieleroption wurde erwei- 
tert und bietet neben Rennen- und Kampf- einen 
Capture-the-flag-Modus. Activision hat zudem die 
Grafik etwas aufgepeppt und unterstiitzt nun- 
mehr die gangigen 3D-Karten. Herausragend ist 
der faire Preis von 50 Mark. Denn Nitro Riders ist 
nicht nur eine blofle Erweiterung, fur die Ihr den 
Vorganger auf der Platte haben muflt, sondern 
lauft auch ais eigenstandiges Programm. sf 




9 

»K> / Das ist doch einmal eine 
gfl^- ^k groSziigige 
^V^^^fH Softwarehauses. Zu oft 
^^^^^^^ bekommt man zusam 
mengeschusterte Add-Ons auf den Tisch, 
die nur ein umsatzstarkes Spiel aus- 
schlachten, ohnewirklich Neueszu bieten. 
An Nitro Riders wurde anscheinend wirk- 
lich gearbeitet, um dem guten alten Inter- 
state76 eine wurdige und gehaltvolle 
Erweiterung zu verpassen. Einzig die Gra- 
fik ist zwar solide, aber immer noch nicht 
wirklich schón. Einsame Highway-Racher 
freuen sich dennoch Liber ein vollwertiges 
Spiel zum halben Preis. 

Name Interstate '76: 

Nitro Riders 

Genre: Action 

Hersteller: Activision 

Preis: 50 Mark 

Multiplayer . . (Null-)Modem, 
IPX, internet 

Mindestanforderung 

P90,16 MB RAM, 4xCD, 1MB Grafik, (3D- 

beschleunigte Kartę optional) 

Grafik 73% 

Sound ......... .80% 

SpielspaB 



Bewor Skeeter die Geschwindigkeits- 
begrenzung einhalt, schneif s in der Wiiste 







www.microprose.com 



Duell der Weltenwanderer 



Das zweite Add-On zu Microproses 
Yersoffcung von „Magie: The 
Gathering" wird es schwer haben, 
sich seine Meriten zu verdienen, hat 
es im Grunde doch nur 85 neue Kar- 
ten aus „Legends" und „The Dark" im 
Angebot. Die ebenfalls auf der CD 
befindliche Multiplayer-Erweiterung 
^Jlana Link" kann man namlich auch 
aus dem Internet downloaden (s. 
Kasten) - allerdings ist sie mit 7 MB 
nicht gerade klein, kostet so also 
letztlich ebenfalls Geld in Form von 
Telefon- bzw. Providergebuhren. 
Zudem fielen uns zwei Dinge negativ 
auf: Erstens ist es mit Hilfe von „Mana Link" 
zwar u. a. móglich, auch im Internet zu spielen, 
allerdings nur iiber das amerikanische „Total 
Entertainment Network" (TEN). Wer nun die 
mitgelieferte TEN-Software zur Erstellung eines 
Accounts nutzen will (wie es das Readme-File 





Der Knopf links oben offnet die Netz- 
Optionen 



Magie Multiplayer: Alte Hulle, neuer Inhalt 



mit der Weltenwanderer-Anleitung vorschreibt), 
hat dann aber mit Zitronen gehandelt, weil 
blofl Kanadier und US-Biirger akzeptiert 
werden. Statt dessen mufi sich unsereins iiber 
die TEN-Website (www.ten.net) anmelden und 
erfahrt dort auch, dafi fur Magie ein kostenloser 
Free-Account mdglich ist. Zweitens ruiniert 
„Duell der Weltenwanderer" alle Savestande 
des Shandalar-Rollenspiels, wie es bei der ersten 
Erweiterung auch schon der Fali war! 
Die Datadisk ist zum einen in Form eines 
Komplett-Paketes (Ur-Magic plus beide Expan- 
sions) fur 99 Mark im Handel zu haben - zum 
anderen kann sie solo direkt beim Hersteller 
(Microprose Customer Service, Marktstr. 1, 
33602 Bielefeld) gegen Einsendung eines 
Verrechnungsschecks iiber 20 Mark bestellt 
werden - was die eher schwachen Leistungen 
dann allerdings wieder in ein etwas freundliche- 
res Licht riiekt... jn 



Zweites Add-On 
zweiter Wahl mit 
1a-Preis 



2 



„Duell der Weltenwande- 
rer" macht den Eindruck 
eines mit heil3er Nadel 
gestrickten Schnellschus- 
ses. In Bezug auf die Savestand-Zerstórung 
fragt man sich etwa, ob das nicht hatte ver- 
mieden werden konnen, und auch das 
Durcheinander mit derTEN-Anmeidung 
spricht nicht fur saubere und grundliche 
Arbeit. Schade, dali dadurch die interes- 
santen Multiplayer-Partien in den Hinter- 
grund treten. Eigentlich hatte das Add-On 
daher sogar ein „Na ja" verdient - und nur 
der wirklich zivile Preis hat es davor 
bewahrt. 

Name . . . .Magie: Duell 
. . .der Weltenwanderer 

Genre: . .Strategie/Add-On 
Hersteller: . . . .Microprose 

Multiplayer 2 iiber 

.Netzwerk, Modem-Direkt- 
verbindung, Internet 

Mindestanforderung 

P60, 16 MB RAM, 4x CD, SVGA 

Grafik 69% 

Sound 65% 

SpielspaB 



64 76 



GATHERINGNET 



Magic-Computerspieler konnen seit einem 
Weilchen im Internet unter www.gathe- 
ring.net einen veritablen Hafen zum Aus- 
tausch von Neuig- und Nutzlichkeiten anlau- 
fen. Hier liegt beispielsweise die Download- 
Quelle fur das „Mana Link" vergraben (sogar 
die deutsche Version ist erhaltlich), das 
Surfervolk kann sich mit Hilfe eines Schwar- 
zen Bretts unterhalten oder zu Duellen ver- 
abreden, und zudem sind einige bislang 
unveróffentlichte Decks verfiigbar, die in die 
heimische Bibliothek ubertragen werden 
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Die Startseite des GatheringNets 



durfen. Einsteigern widmet das Net Extra- 
seiten zu magischen Grundlagen und Hin- 
tergrunden sowie eine ausfuhrliche Listę mit 
FAQs zur PC-Version. Besonders witzig fan- 
den wir aber die Abteilung mit Strategietips 
fur Fortgeschrittene, weil sich dort ein paar 
Hinweise fur ungewohnliche und uber- 
raschende Anwendungsmogiichkeiten von 
bestimmten Karten versammeln, mit denen 
man seine Gegner sicherlich ab und zu ver- 
bluffen kann: Daher also ein Mul3 fur Freun- 
de des digitalen Magie! 



www.empJre.co.uk 



THECOL 



Mit einer 
innovativen 
Maussteuerung 
erhebt Empire 
Anspruch auf den 
Golf-Thron 




Eine kleine Einfiihrung erklart 
Euch die Tiicken des 
jeweiligen Lochs 




Schon ais kleiner Golfer kam ich i 
Sandkasten vorbei 



Seit dem betagten C64-Klassiker Leaderboard 
sind echte Neuerungen bei Golfspielen unge- 
fahr so haufig zu finden, wie ein Fiat Panda auf 
dem Clubhausparkplatz. Das simple Doppel- 
klickverfahren, mit dem Flugbahn und Ge- 
schwindigkeit des Balls bestimmt werden, hat 
sich durchgesetzt und bestimmt seit jeher digi- 
tales Schlagerschwingen. Mit Golf Pro kommt 
aus dem Mutterland der Bunker und Fairways 
eine Simulation, die Altbewahrtes iiber den 
Haufen wirft und mit einer ganzlich neuen 
Steuermethode aufwartet. Ihr benótigt nicht 
mehr nur einen Button, um gekonnt einzulo- 
chen, sondern benutzt das Steuergerat im 
Ganzen ais Schlagerersatz. Zum Ausholen bewegt 
Ihr die Maus nach rechts, um den Schlag auszu- 
fiihren wird sie wieder nach links gezogen. 
Je weiter Ihr ausholt, desto mehr Kraft liegt in 
Eurem Abschlag. Aber auch das gefuhlvolle 
Durchziehen der Maus/des Schlagers ist von 
entscheidender Bedeutung fur die Flugweite 
des Balls. Wird die Maus nicht in einer Geraden 
zunickgezogen, sondern dreht Ihr sie etwas nach 
links oder rechts wahrend 
des Schlages, wird ein Óffhen 
bzw. SchlieBen des Schlagers 
simuliert. Dies wirkt sich auf 
die Flugbahn aus und fuhrt 
gerade bei den ersten Runden 
dazu, daB der Bali nicht 
nur wegen widriger Windver- 
haltnisse im Wald landet. 
SchlieBlich kónnt Ihr auch 
noch Drall und Flughohe 
durch Halten und Loslassen 
des Mausbuttons bestimmen. 
Das mag zunachst komp- 
Hziert klingen und auch sein, 
eine kleine Ubungslektion 




Liue-Ubertragung: Einen besonders 
gelungenen Schlag diirft Ihr auch aus 
einer anderen Perspektiwe verfolgen 

der Golfiegende Gary Player ermóglicht aber 
einen lockeren Einstieg in die Steuerung. 
Um die Kursę von St. Mellion und Milton Head 
zu bespielen. stehen neben Eurem Lehrmeister 
noch zwei weitere digitalisierte, in die Landschaft 
hervorragend eingepaBte Golfer zur Verfugung. 
Obwohl alle 36 Bahnen mit ihren Baumen, Tei- 
chen, Bunkern und Griins aufwendig und detail- 
Uert dargestellt werden, sind kaum Verzógerun- 
gen im Bildaufbau spiirbar. Fiir jedes Loch wird 
anfangs ein kleines, durch einen Sprecher kom- 
mentiertes Video eingespielt, das Hinweise zur 
Spieltaktik gibt. Wahrend des Spiels erhaltet Ihr 
zusatzlich akustisches Feedback zu Eurer 
Leistung. Auf ein sinnvolles MaB beschrankte 
Spieloptionen und iibersichtliche Meniis erleich- 
tern den Spieleinstieg und erlauben die 
Konzentration auf Wesentliches. An einem Rech- 
ner kónnt Ihr mit bis zu drei Freunden zu einer 
Partie antreten, wobei ein ausgekliigeltes Handi- 
capsystem auch Anfangern eine Gewinnchance 
gibt. Ein kostenloses Update fur Netzwerk-, 
Modem- und Internet-Unterstutzung soli ab 
Sommer erhaltlich sein. §f 
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Die fdentiflkation mit einer Spielfigur ist 
mir nur selten so leicht gefallen wie bei diesem Titel. Das Prinzip 
der Schlagersteuerung ist durchweg genial. Noch wahrend der 
Ausfuhrung des Schlages merke ich, wie die Maus meiner Idealltnie 
entgleitet und deshaib der Bali statt auf dem Fairway mitten im 
Teich landen wird. Ubung macht zwar gerade hier den Meister, 
aber vor Wut móchte ich dennoch bei jedem Patzer in den eng- 
lischen Rasen beiSen. Kombiniert wird die perfekte Spielbarkeit 
mit wunderschóner, wirklichkeitsnaher Grafik und einem rundum 
durchdachten Design. Die Sprachausgabe bietet solide Synchro- 
nisation und weifi auch zu motivieren. Etwas Kritik mu£ trotzdem sein: Zum einen sind 
Hintergrundgerausche nur sparlich vertreten, und zum anderen sind zwei Kursę doch 
etwas mager, auch wenn, oder gerade weil, beide hervorragend aussehen. Dennoch 
laBt fiir mich Golf Pro die bisherige Referenz Links LS 98 etwas verblassen und ist so auch 
einen echten Volltreffer wert. 



Name The Golf Pro Mindestanforderung 

Genre Sportspiel p9 °- 16 MB RAM - 2x CD 

Hersteller Empire 

Schwierigkeit . . .einstellbar 

Preis 90 Mark 

Spieler 1-4 

Steuerung Maus 

Besonderheiten .neuartige 

.Steuerung 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer . . .an einem PC 





www.lavamind.com 



ITALISjVJ 



Schon der 
Vorganger 
Gazillionaire 
kombinierte Wall 
Street und 
Sesamstrafte. 
Wohin fuhrt der 
zweite Schritt? 



Wirtschaftssimulationen sind ein 
Thema for Spezialisten - obwohl das 
nicht immer so war. Klassiker wie SimCity 
oder Railroad Tycoon sind extrem einstei 
gerfreundlich. Zumindest, wenn man sich 
mit dem umfangreichen Handbuch vertraut 
gemacht hat. Mit den Jahren ist das Genre aber 
zusehends trockener und „buchhalterischer" 
geworden, gerade die Wi-Sims aus deutschen 
Landen wurden nahezu ein Klischee ihrer 
selbst. Lava Mind geht nun andere Wege, ver- 
sucht die Anfanger-foder Kinder- )freundlichkeit 
beizubehalten und mit vielen kleinen ausge- 
flippten Details aufzupeppen, um den Spielspafi 





Haribo macht 
Kinder f roh 



Sofort, Chef! Wird 
gemacht, Chef! 



nicht zwischen Zahlen und 
Tabellen verkummern zu 
lassen. Der erste Versuch 
l in dieser Richtung, Gazil- 
' lionaire, mufi eigentlich 
als gescheitert betrachtet 
werden, da ein paar bunte 
und witzige Kleinigkeiten 
nicht (iber das staubtrockene 
und tabellenstarre Spielprinzip hinweghelfen 
konnten. Wie sieht nun der nachste Versuch 
aus? Zapitalism schickt uns auf eine Insel der 
Fantasie, regiert von einer Kbnigin und mit 
Gutem versorgt durch sechs konkurrierende 
Firmen. Wir diirfen uns eine aussuchen und 
gehen daran, unser Startkapital in mbglichst 
gewinntrachtige und aufierst esotische Konsum- 
guter wie Meeresschaum, Zehenwackler oder 
Ohrenaufhanger zu investieren. Der ganze All- 
tag eines streflgeplagten Managers lachelt auch 
einmal zur Tur herein: Angestellte wollen mehr 
Gehalt, Werbung muB fmanziert werden, der 
Chef segelt nach exotischen Orten, um Schatze 
und andere Annehmlichkeiten zu erwerben - 
alles kostet Geld. Die Ladenflache will ver- 
groflert sein, dazu mufl eine Baugenehmigung 
ersteigert werden. Lang- 
sam wachst das Firmen- 
imperium, bzw der Super- 
markt. Immer wieder stol- 
pert man dabei iiber die 
Ge schafts grafik en, die 
gepflegtes Langweilerflair 

»verbreiten. Die Kopf- 
rechenexempel zur Ermitt- 
lung des besten Geschaftes 
tun ihr iibriges, um den 
SpielspaB abzuwiirgen. fe 




Die ganze Prasentation richtet sich wohl 
vor allem an Kinder, oder solche die es gerne waren. Lustige Figur- 
chen und eine Marchenstory nach der anderen machen das Spiel 
kurzweilig und vergnugiich... ware da nicht schon wieder einmal 
der ganze versammelte Alptraum von Balken- und Tortendia- 
grammen, von Kosten-Nutzen-Analyse und OberschuSkalkulation, 
der durch das MindestmaU an vorhandener Comic-Animation euch 
nicht beendet wird. Damit bleibt das Spiel zwischen zwei Stiihlen 
sitzen. Obwohl es rundenbasiert ausgeiegt und fiir leistungs- 
schwache Rechner gedacht ist, laRt die Rechen- und Schait- 
geschwindigkert deutlich zu wunschen ijbrig. An manchen Stellen fallt eine umstandliche 
Benutzerfiihrung unangenehm auf - das muUte nicht sein. Tut mir leid, aber so geht 
das nicht. Immerhin ist das hier ein neues Argument gegen das Klischee von der lang- 
weiiigen deutschen Wi-Sim, die gtbfs auch woanders. Da empfehle ich doch die 
Originale in der Guaiitat von Capitalism und Transport Tycoon. 



Name Zapitalism Deluxe 

Genre Wirtschafts- 

simulation 

Hersteller Lava 

Mind/Magellan 

Schwierigkeit . . .einstelfbar 

Preis 49 Mark 

Spieler bis 6 

Steuerung . Maus, Tastatur 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Multiplayer ja 




' www.activision.com 



<xl 



^> 



DARK REIGIM 
Rise of the Shadowhand 



Z u jedem gutverkauften Spiel mufl es min- 
destens ein Upgrade- oder Mission-Pack 
geben. Freunde der Echtzeitstrategie werden 
jetzt mit einer Fortsetzung von Activisions 
C&C-Genrevertreter verwóhnt. Der geneigte 
Spieler erfahrt darin von einer Neuauflage des 
Krieges zwischen den Horden des finsteren 




Schon wieder das lastige Imperium! 



Imperiums und den togranischen Freiheits- 
kampfern. In insgesamt 18 neuen Missionen 
durfen die bewahrten und dazu noch 13 neu- 
artige Einheiten ins Feld gefuhrt werden. Jede 
der beiden Seiten erhalt eine Zusatzarmee, die 
dann auch den Grofiteil der erwahnten neuen 
Einheitentypen umfafit. Fiir den Multiplayer 
bringt das den Vorteil, unter vier statt bisher 
zwei Armeen wahlen zu konnen. Hartę Dark- 
Reign Fanatiker werden den Wert des Packs 
zu schatzen wissen, wer einfach nur mai eine 
neue Kartę ausprobieren will, kann diese auch 
aus dem Internet laden. Das iiberbordende 
Befehlsmenu, Kennzeichen von Dark Reign, 
bleibt in der Echtzeithektik nahezu unbenutz- 
bar, dadurch verliert es leider seine Besonder- 
heit und wird zu einem unter vielen. Ver- 
glichen mit den Klassensiegern Total Anni- 
hilation oder Earth 2140 kann es nicht viele 
Pluspunkte verbuchen. fe 
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Dark Reign behauptet 
immer noch seinen 
Platz in der oberen 
Echtzeitstrategie-Liga, 
auch wenn andere Spiele dieser Art 
durch bessere Kl-Balance odervari- 
antenreichere Strategien die Nase 
vorn haben. 

Name Dark Reign - 

Rise of the Shadowhand 

Genre . . . Echtzeitstrategie 

Hersteller Activision 

Besonderheiten . . Mission- 

Pack 

Multiplayer alle 

Besonderheiten: - 

Hardwareanforderung 
P 90, 16 Mb Ram, 60 Mb HD (plus 
120 Mb fur das Originalł, ix CD, 1 
Mb SVGA-Grafik 

Grafik 

Sound 
SpielspaB 



, 76% 

. 74% 
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Croc, Toca Touringcar, FIFA 98, 
Frogger, G-Police usw. komplett 
Listę gratis von: M. Schikos, 
Mariahilferstr. 161/50, A-1150 
Wien. 

Lands of Lorę II DM 39,-, 
Timeshock DM 39,-, Comanche-3 
DM 39,-, Privateer II DM 19,-, 
Realm of the Haunting 19,-, 
Master of Orion 2 DM 1 9,-, Last 
Dynasty DM 5,-, DSA-3 DM 5,-, 
Tel. 95 62/88 38 

Magie Computer & Spiele, Brei- 
tenfeldstr.4ó, 91 1 26 Schwabach 
Tel: 0911/6320241 Fax: 6327895 
Preisliste kostenlos! Spiele 
noch gunstiger da ab 2'ter 
Lieferung per Rechnung! LU] 



Biete Spiele 



Wir verkaufen fur Sie 

Ihre ausgedienten PC-Spiele, 
Programme + Konsolenspiele 
Gunstige Spiele im Angebot 

Kostenlose Infolisten unter: 
63 21/91 93 29 m 

Verk./Tausche: Jedi Kn., Incub., 
Sh. of t. Emp., Fallout (dt), East. 
Front, PG 3D je 50,- 
70 41/59 90 



Monopoly 25,- DM, Toy Story 
1 0,- DM, USNF 1 5,- DM, Worms 
35,- DM, NHL 97 36,- DM, 
BleiFuss Rally 38,- DM, War 
Wind 8,- DM, Trivial Pursuit 23,- 
DM, Haie 22,- DM 
Tel.: 56 24/1 5 34 

Computerspiele An- und Verkauf 
Wir nehmen neue und alte Titel! 
ca. 2000 Spiele (PC, Amiga, 
PSX, C64) Com lllusion, 
Beetnovenstr. 57, Hamburg, 
40/22 46 33 (15-20 Uhr) La] 

Gamestorm - 
Der Softwareversand 
Mailbox:0 41 54/6 07 51 
(56 cps), Tel: 41 54/64 83, 
Fax: 41 54/6 07 54 Lal 



Suche Erfahrungsaustausch 
for Spiele + Hardware 
26 80/98 91 43 

PC/Video-Games, Laserdisc 
Hardware zu Top-Preisen 
Bestellung 8-23 Uhr 
Tel/Fax0 21 31/98 03 27 
Hein Software Neuss Le] 



HILFEM! Brauche DRINGEND 
Speicherchip for Texas Travelmate 
4000 M! Vorzugsweise 16 MB. 
GUNSTIG! E-Mail: E-mc2@T- 
online.de 



Baph Fluch D-Sat 061 32/79 83 23 

Frankis Computershopping- 

Versand - Preisliste kostenlos - 

Kreuzweg 9 - 91781 WeiBen- 

burg-Fax09 14 17 23 62- 

Sennheiser Kopfhórer HD-525/ 

159,-, LOGITECH Scanner/ 

FreeScan 559,-, McAfee Vlrus 

Scan Security Suitę DM 1 89,- IB Tel. 99 53/33 34 



Suche Wizardryó-Bane of the 
Cosmic Forge (in deutsch}. Biete 
50 DM! Tel. 36 83/60 49 69 

Suche: Ultima 7 Teil 1 +2 



i% Dir die Sorgen 
s dem Kopf: 



Schon, do U es etwas gibt, ouf das man sich 
noch einem langert, ansfrengenden Arbeilslag 
so richttg Ireuen kann. Bei Sport und SpieJ siehr 
die Welt doch gleich ganz anders oui. Der 
Kopf wird frei, Krart und neue Morivation kom- 
men von selbst. Schlagende Argumente Rjr den 
Sport im Verein! 

SporAlereine 

^■H DEUTSCHER 
^B SPORTBUND 



Bitte 

beachten Sie 

unser 

Kleinanzeigen- 

Formular 
auf Seite 147 




Strategie 



Lucas Arts 
ermóglicht uns 
den Griff nach 
dem groflen Ziel 
- Befreiung der 
Galaxis 



Der jungę Skywalker, 
noch ist die Macht 

schwach in ihm 





Lukę Skywalker 




Das Universum der Star Wars Filme ist inzwi- 
schen wahrscheinlieh genauso bekannt wie 
Coca Cola und McDonalds. Nur gesiinder. Und da 
dieses Universum groB genug ist fur 
die verschiedensten Betatigungen, bietet uns 
LucasArts nach der eher actionlastigen Rolle ais 
Jedi Knight oder X-Wing-Pilot auch den Griff zum 
ganz groBen Schalthebel der Macht an. Das 
Schicksal der gesamten Galaxis liegt in unserer 
Hand, nur daB wir diesmal nicht nur Licht- 
schwert, Lasergeschiitz und unseren geschulten 
Killerinstinkt zur Verfugung haben. Star Wars 
Rebellion versetzt uns in die Position ganz oben 
an der Spitze. Wir haben uns dabei um schlicht- 



weg alles zu kummern - Wirtschaft, Flotten, Spio- 
nage, Diplomatie. Sehen wir uns das einmal an: 
Das ganze Spiel wird von einem Kontrollzentrum 
aus gesteuert, in dem ein Nachrichtendroid 
(z.B. R2D2) und ein Ubersetzer (z.B. C3PO) 
Dienst tun. Da einem das Getriller und Geąuas- 
sel der beiden mit der Zeit etwas auf die Nerven 
gehen kann, laBt sich diese Option auch abschal- 
ten, so daB sie zu stummen Hinweisen greifen 
miissen. Das Kontrollzentrum mit seinem Aus- 
blick auf die etwas schematisch dargestellte 
Galaxis bleibt uns das ganze Spiel iiber treu, 
samtliche Informationen und Geschehnisse 
erscheinen in verschiebbaren Pop-Up-Fenstern. 




LIOIM 

Jedi Ritter 




Wie im wirklichen Leben gilt es, die Fenster 
auch immer wieder zuzumachen, sonst herrscht 
auf dem Monitor schnell ein heilloses Fenster- 
Durcheinander und der Gegenspieler lacht sich 
ins Faustchen. Die Randleisten bieten 
grundsatzliche Kontrolle iiber die eigene Wirt- 
schaftslage (Rohstoffe, Bau- 
material und unverbrauchte 
Ressourcen zum Unterhalt der 
Einheiten), zeigen eingehende 
Nachrichten an und ermóg- 
Iichen den Zugang zu den ver- 
schiedenen weitverzweigten 
Meniis, die unseren Bedarf an 
Hintergrundwissen und Zu- 
satzinformationen stillen. 
Die Grundlage fiir einen soli- 
den Sternenkrieg ist stets eine 
vernunftig ausgewogene, gala- 
xisweite Wirtschaft. Das be- 
ginnt mit dem Abbau von Res- 
sourcen in den Minen unserer 
Planeten. Stufe zwei ist die 
Weiterverarbeitung in den 
Raffinerien, die uns das Mate- 
riał zur Herstellung von Schiffen, Jagern, 
Truppen und Spezialeinheiten geben. Roh- 
stoffe werden ortsunabhangig ver- 
arbeitet, transportiert von unsicht- 
baren Frachtem. Die gemeinsame 
Produktionsleistung dient auBer- 
dem zum Unterhalt der teuren 
Militareinheiten - im Extremfall, bei 
schwacher oder durch feindliche Angriffe gestdr- 
ter Wirtschaft und gleichzeitig wild kreiselnder 
Riistungsspirale - fuhrt ein negativer Betrag auf 
dem Konto zum bitteren Verlust von Schiffen 
und Truppen. In Fabriken werden stationare 



Anlagen wie Minen, Raffinerien, Schiffswerften, 
planetare Schutzschirme und Laserbatterien 
gebaut. Da jeder Planet nur iiber eine begrenzte 
Anzahl von industriellen „Bauplatzen" verfiigt, 
kdnnen die Einrichtungen auch auf andere Wel- 
ten mit groBerem Platzangebot dirigiert werden. 
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Diplomatie im Sternenmeer 



Sektoren und Planeten in der schematischen Ubersicht 



Auf dieser Grundlage entwickelt Rebellion also 
eine mafiig komphzierte Wirtschaftssimulation, 
die den Aufbau mdglichst groBer und starker 
Flotten zum Ziel hat. Es gibt keine Forschung 
im Stil anderer vergleichbarer Strategiespie- 
le, die Entwicklung neuer, nicht veranderba- 
rer Schiffstypen und Truppen geschieht 
sozusagen „automatisch" in den Werften. Haben 
wir eine nette kleine Flotte zusammen, ist ein 
benachbarter feindlicher Planet ein lohnenswer- 
tes Ziel. Wenn sich dort keine Flotte groBer 
ICriegsschiffen aufhalt, bombardieren wir bei 
Bedarf die militarischen Anlagen und stiirmen 
mit unseren Truppen den Planeten, wobei Qua- 
litat und Quantitat der jeweiligen Streitmacht 
den Ausschlag geben. Selbst die bloBe Anwesen- 
heit einer feindlichen Flotte lahmt den betreffen- 
den Planeten und stoppt seine Produktion. Tref- 
fen wir aber auf feindliche Kreuzer. 
Zerstórer, Fregatten oder Trager, 
dann startet ein echter 3-D- 
Raumkampf. Endlich wurde 
etwas in einem Echtzeit- 
Strategiespiel verwirk- 
Iicht, wahrend sich bisheri 
ge Yertreter dieses Genres 




Immer 'nen coolen Spruć h 
auf den Lippen 




Transporter ermoglichen 
Landungsoperationen 




Hi-Tech-Schiff e bringen 
Wumms fiir*s Geld 




Mehrere Korwetten schaffen 
auch einen Sternenzerstórer 





Schlachten im luftleeren 




Han Solo wird standig von 
Kopfgeldjagem gesucht 



-Z 



Darth Uader 



IB 



Imperator Palpatine 



mit einer 2-D-Darstellung begniigten. Die Pro- 
bleme einer solchen dreidimensionalen Schlacht 
im Ali liegen andererseits auf der Hand: Ailes ist 
schwarz und leer bis auf ein paar Schiffchen, die 
ab und an zischende Laserstrahlen und pixel- 
groBe Raumjager ausspeien. Das 
ist nicht besonders aufregend, 
zumal auch keine komplexen Tak- 
tiken móglich sind: Angriffe auf 
Schiffe oder Jager - und von wel- 
cher Seite aus. Tja. 
Gliicklicherweise spielt die nackte 
Gewalt in Star Wars Rebellion 
nur eine Nebenrolle. Das 
Hauptstreben des Spielers, 
egal, welche Seite der Macht er gewahlt hat, 
ist es zunachst, mbglichst viele unab- 
hangige Planeten auf seine Seite zu 
ziehen, die Zustimmung auf den eige- fc] 
nen Welten zu vergróBern und die 
Loyalitat der gegnerischen Bevólkerung zu 
unterminieren. Das ist dann, neben der Ressour- 
cenverwaltung und dem Fabrikationsmanage- 
ment - die Hauptaufgabe und auch der Haupt - 
spaJ3. Hier treten die aus den 
Filmen bekannten Charaktere auf die Biihne. 
Auf der Imperiumseite sind der Imperator und 
Darth Vader die starksten Figuren, dereń Ein- 
fluB einen eben noch neutralen Planeten ziigig 
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Noch mehr Fenster 



auf die dunkle Seite zerren kann, dazu kommen 
die Sóldner und Kopfgeldjager, Flottenadmirale, 
Todessternkonstrukteure und Sturmtruppen- 
kommandanten, die alle eine besondere Rolle 
spielen kónnen, und dereń Fahigkeiten der kluge 
Stratege niemals brachliegen laflt, Die Rebellen- 
Allianz verfugt iiber Lukę Skywalker, Prinzessin 
Leia, Han Solo, Chewbacca, Lando Calrissian 
und viele andere tapfere Freiheitskampfer. Bis 
auf die eigentliche Hauptpersonen stehen die 
Charaktere nicht unbedingt von Anfang an zur 
Verfugung. Sie kónnen auf loya- 
len Planeten gesucht und 
angeworben werden, 
was den Kreis der hel- 
fenden Hande - und damit die Ausbrei- 
tung iiber die Galaxis - schnell verstar- 
ken wird. Diese Charaktere kdnnt Ihr 
nun auf die verschiedensten Missio- 
nen schicken, abhangig von dereń 
Fahigkeiten. Diplomatie, also das Uberzeugen 
einer neutralen Bevblkerung, ist eine davon, 
Spionage. Sabotage, Entfuhrung und das An- 
stacheln von Aufstanden gegen die jeweilige 
Regierung sind andere. Manche der Personen 
eignen sich auch ais Flotten-, Truppen- oder 
Jagerkommandeur und verstarken damit die 
Kampfkraft ihrer untergebenen Einheiten. Eini- 
ge verbessern sogar die automatische Forschung, 
auf die wir ja ansonsten keinen EinfluB haben. 
Hauptpersonen kónnen auf ihren Missionen aber 
auch getotet oder gefangengenommen werden - 
im zweiteren Fali lohnt es sich, ihren Gefang- 
nisort auszukundschaften und einen Rettungs- 
einsatz zu unternehmen. Aber auch produzierte 
Einheiten kónnen solche verdeckten Operationen 
ausfuhren. In den planetaren Trainingscamps 
werden nicht nur Bodentruppen, sondern auch 
Spezialeinheiten wie Spione, Guerillas oder 
Kommando-Agenten ausgebildet. Die imperiale 
Seite vertraut dariiber hinaus auf ihre Suchrobo- 
ter, die „Probe Droids" und Spionage-Droiden. 



Schon bald entwickelt sich also ein ganzes Netz 
von Geheimaktionen und verdeckten Gegen- 
angriffen, die dem Spiel eine ganz eigene Notę 
geben. Um aber ganz in die Tiefen des Gesche- 
hens eintauchen zu kbnnen, empfehle ich warm- 
stens, das 176 Seiten starkę Handbuch und das 
Beiheft dazu aufmerksam zu lesen, wobei das 
Beiheft (zumindest in der Testversion) mit den 
beteiligten Einheiten, Schiffen. Bedienungsbele- 
bungen so unverschamt klein gedruckt ist, dafl 
mancher eine Lupę zum Lesen benotigen wird. 
Hier wurde am falschen Platz gespart. Obwohl 
die darin enthaltenen Details auch in der iippig 
ausgefallenen Online-Enzyklopaie vorhanden 
sind, wurde es durchaus Spali machen, die Mon 
Calamari Kreuzer, Correlianischen Korvetten, 
Nebulon-B Fregatten, Geleittrager, Sternzerstó- 
rer, Interdictors, Galleons und die ganzen Jager- 
typen und ihre jeweiligen Eigenschaften wie 
Kampfkraft, Schildbewehrung und Ladekapa- 
zitat, in Ruhe zu studieren. Planeten lassen sich 





Geduldig und ernst ist er stets, der Jedi, nie lacht 
er iiber den weisen Runzel-Yoda 



nicht nur per Besetzung oder Uberredung in den 
eigenen Herrschaftsbereich ziehen. Auch die 
klassische Variante der Kolonisation steht zur 
Verfiigung. Dazu schickt Ihr Sonden oder Schif- 
fe in unergrtindete Randsektoren, nehmt die 
grofiten und rohstoffreichsten per Truppenein- 
marsch in Besitz und baut beliebige Anlagen 
von Euren Industriewelten aus dorthin. So 
entsteht eine neue, bluhende und loyale Kolonie. 
Jede Seite im galaxisumspannenden Sternen- 



Forschung werschafft extreme lforteile 

krieg hat ihre eigene Aufgabe, ihre eigenen Ziele 
zum Gewinnen des Spiels: das Imperium mu!3 
das mobile Hauptąuartier der Rebellen, die 
fliegende Stadt, zerstóren, dazu den jungen 
Master Lukę und die Prasidentin der Rebellen- 
allianz, Mon Mothma, gefangennehmen. Die 
Rebellen wiederum miissen den Zentralplaneten 
des Imperiums, Coruscant, erobern 
und halten und dazu den Imperator 
und Lord Vader in ihre Gewalt brin- 
gen. Das alles klingt nach vielen 
durchspielten Nachten - bis man 
ersteinmal mit der umfangreichen 
Palette an galaktischen Machtmit- 
teln vertraut ist, vergeht schon eine 
Zeit. Die Wirtschaft und die Auf- 
riistung mit der óffentlichen Mei- 
nung von bis zu zwanzig galak- 
tischen Sektoren mit je zehn Plane- 
ten unter einen Hut zu bringen, 
erfordert mindestens eine weitere. Hat man aber 
erst einmal den silbergesprenkelten Gurtel des 
galaktischen Aufbaumeisters erworben, ist keine 
grofie Steigerung mehr zu erwarten. Endlose 
Variationen nach einem einsteigerfreundlichen 
Einstieg wie beim unangefochtenen Klassen- 
sieger „Master Of Orion II" sind hier nicht zu 
erwarten. Trotzdem ist es ein gutes Spiel und ein 
durchaus gelungener Versuch, Aufbaustrategie 
in Echtzeit durchzufuhren. fe 



Ohne Rohstoffe keine 
Wirtschaft 




Saboteure waren am Werk 



bu xj 

JŁhB 



Chewbacca ist gefangen 
worden. Jetzt soli ihn ein 
Kommando befreien 
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Mir hat es eine Menge SpafS gemacht. Star Wars 
Rebellion zu spielen, vor allem im Multiplayergefecht. Das Schick- 
sal der gesamten Galaxis in die eigene Hand nehmen zu durfen 
und in geduldigem strategischen Aufbau mit tausend kleinen Fin- 
ten auf den Sieg der richtigen Seite hinzuarbeiten, und damit eine 
ganz persónliche Folgę der Star Wars Saga zu erschaffen, ist ein- 
fach ein faszinierendes Erlebnis. Dem muli ich aber entgegenhal- 
ten, daB ich auf dem Feld der Aufbaustrategie ein zaher alter Hase 
bin- fur einen Frischling und Genreneuling, den womoglich das 
Thema Star Wars anzieht, sieht das aber ganz anders aus. Die rela- 
tiv trockene Prasentation und die ausgesprochen komplizierte, windowstypisch umstand- 
liche Benutzerfiihrung werden ihm mehr Frustration ais Spielspafi vermitteln. Mit ande- 
ren Worten: Man hatte aus dem Stoff weit mehr machen kónnen, wenn sich die Ent- 
wickler die Zeit genommen hatten, Ecken und Kanten zu glatten, mehr Filmschnipsel 
einzubauen und die Ubersichtlichkeit zu erhóhen. Schade eigentlich. 



Name Star Wars 

Rebellion 

Hersteller LucasArts 

Genre Strategie 

Schwierigkeit . .kompliziert 
Preis ........ .ca 90 Mark 

Spieler bis 2 

Steuerung .Maus, Hotkeys 

Spiel deutsch 

Anleitung ....... .deutsch 

Besonderheiten - 

Muitiplayer . . . .naja, zwei 



Mindestanforderung 
P 60, 16 Mb RAM, 4x CD, 1Mb 
Grafik, 50Mb HD 

Empfohlen 

P 100, 32 Mb RAM, 8x CD, zus. 150 
Mb HDfiirSwapfiles 

Grafik 68% 

Sound 72% 

SpielspaB 




www.rage.co.uk 



IIMCO 

Space Imraders 



Effektvolle m 
Alienhatz von 
Ragę Software 




Die Aliens haben es auf 
unsere Basis abgesehen 
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Wir haben ein UFO vom 
I geholt 




Euer Sttitzpunkt aus der 
lit-Ansicht 
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Den kontinuierlichen Besuchen von Aliens 
seit Beginn des 21. Jahrhunderts schenkte 
die Regierung noch wenig Beachtung. Meldun- 
gen von UFO-Sichtungen am nachtlichen Ster- 
nenhimmel sorgten zwar im Laufe der Zeit des 
ofteren fur Schlagzeilen, wurden aber ais Hirn- 
gespinste, Wetterballons und Sinnestauschungen 
abgetan, und die Schnappschusse von fliegenden 
Untertassen entpuppten sich nach eingehender 
Untersuchung angeblich alle ais Falschungen. 
Wahrend die Menschheit also immer noch auf 
einen schliissigen Beweis fur die tatsachliche 
Existenz auBerirdischer Lebensformen wartete, 
riistete sich in einem entlegenen Winkel der 
Galaxie eine fremde Rasse zum Angriff auf die 
gute alte Erde. Ais letztendlich im Mai 2008 
iiberraschend der internationale Stiitzpunkt auf 
der Mondoberflache attackiert wurde, war 
dies erst der Beginn eines groBangelegten 
Feldzuges. Nachdem auch wichtige Einrichtun- 
gen auf unserem Heimatplaneten dem BeschuB 
der lnvasoren zum Opfer fielen und sich der 
Yerdacht erhartete, daB der Feind bereits in der 
Arktis eine Basis errichtet hatte, war es 
nunmehr an der Zeit zu handeln. 
Zusammenfassend bietet "Incoming" dem Einzel- 
spieler mit drei unterschiedlichen Spielvarianten 
reichlich Gelegenheit, seine Agressionen gegen 
garstige Aliens, die die Eroberung der Erde und 
die Yernichtung der menschlichen Zivilisation im 



Sinn haben, auszuleben. Fur eine kurzweilige 
Ballerei nach einem arbeitsreichen Tag 
empfiehlt sich der "Arcade" -Modus. Hier kbnnt 
Ihr Vehikel und Szenario auswahlen, in dem 
dann munter UFOs abgeschossen werden. Von 
dieser simpel anmutenden Zielsetzung einmal 
abgesehen, diirft Ihr wahrenddessen auch 
diamantfórmige Power-Ups einsammeln, die 
unter anderem die Feuerkraft Eurer Waffen ver- 
bessern, Euch zeitweise unverwundbar machen 
oder die Panzerung des Kampfgefahrtes auf- 
frischen. Etwas gehaltvoller geht es in der 
eigentlichen Kampagne zur Sache. Hier 
bekampft der Spieler den Feind aus dem Ali der 
Reihe nach an verschiedenen Schauplatzen, wie 
zum Beispiel in der Arktis, im Nordatlantik, auf 
dem Mond oder in Kalifornien. Jede Mission 
besteht aus mehreren Phasen, in denen 
es bestimmte Aufgaben zu bewaltigen gilt. Die zu 
absolvierenden Aktionen reichen von der Dezi- 
mierung gegnerischer Kampfverbande und der 
Zerstorung auBerirdischer Bauwerke, bis lun zur 
Reąuirierung von Alien-Flugzeugen. Um dem 
Feind zu Lande, zu Wasser und in der Luft den 
Garaus zu machen, imiBt Ihr in den verschieden- 
sten Gefechtsstanden Platz nehmen. So beharkt 
Ihr herannahende Feindformationen mit 
stationaren Geschiitzen, rollt mit diversen 
Panzern durch die Landschaft, erhebt Euch mit- 
tels Helikopter oder Jagdflieger in den Himmel, 
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Auch auf dem Mond haben sich die Besucher aus dem Ali hauslich 
niedergelassen - aber jetzt kommt der Kammerjager 
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MIIMG 

einmal anders 



Eindruckswolle 
Explosionen erfreuen 
das Auge 





Ein Feind zerplatzt in seine 
Bestandteile 



oder flitzt in futuristischen Objekten liber die 
Oberflache eines fremden Planeten. Uber die 
Zifferntasten der Tastatur lassen sich sechs 
verschiedene Ansichten anwahlen. wobei die 
Ego-Perspektive fur ungetriibten BallergenuB 
.sicherlich zu bevorzugen ist. Das Euch jeweils 
zur Yerfugung stehende martialische Gerat 
unterteilt sich dabei in ein primares (Laser- und 
Plasmakanonen) und ein sekundares Waffen- 
system (diverse Arten von Raketen). Die generel- 
le Steuerung ist von Vehikel zu Vehikel oben- 
drein unterschiedlich, so dafi Ihr Euch unter 
Umstanden zu Beginn eines Einsatzes erst ein- 
mal an das neue Fahr- bzw. Fluggefuhl, sowie 
die zum Vorganger abweichende Bedienung des 
Fortbewegungsmittels gewohnen muBt. 
Die Kampagne kann im iibrigen auf zwei Arten 
bestritten werden: Neben der rein actionorien- 
tierten Yorgehensweise ist zudem ein sogenann- 




ter Taktik-Modus moglich. Entscheidet Ihr Euch 
fur diese Variante, wechselt das Geschehen von 
Zeit zu Zeit in die Vogelperspektive und Ihr 
muBt ais kleine Reminiszenz an C&C & Co. per 
Mausklicks Einheiten dirigieren. 
Optisch setzte Ragę Software das Shoot-em-Up 
gekonnt in Szene. E.T.-Terminatoren verrichten 
in fein texturiertem Terrain ihr Handwerk und 
durfen sich an gewaltigen Explosionen und in 
Flammen stehenden UFOs sattsehen. Die ver- 
schwenderische Grafik fordert allerdings ihren 
Preis: Eine 3D-Beschleunigerkarte ist Grundvor- 
rausetzung, damit Ihr iiberhaupt die Areale von 
den AufJerirdischen saubern konnt. cis 



Im Arcade-Modus ist 
umrerbltimter BallerspaB 

angesagt 




Die Kampagne kann auch i 
taktischen Intermezz! 
gespielt werden 
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Die Grafik von "Incoming" sieht wirklich so 
klasse aus, daU das Ballern gleich doppelt so viel SpalS macht. 
Ganz im Gegensatz dazu ist es urn die eigentliche Spielliefe eher 
duster bestellt. Im Kampagnen-Modus sind sich die Missionszie- 
le ziemlich ahnlich. Uberwiegend mussen gegnerische Einheiten 
eliminiert oder dereń Bauwerke zerstórt werden. Solche Auf- 
gaben wie das Lóschen von Feuer und das Beschiagnahmen von 
Alien-Vehikeln sind da eher eine Ausnahme. Die Abwechslung 
halt sich demnach in Grenzen. Zudem kann die taktische 
Komponentę - wenn uberhaupt - nur ais ein Gag der Program- 
mierer eingestuft werden. Ais ein ernstzunehmendes Zusatz-Feature weiR das ziem- 
lich einfache Mausgeklicke namlich nicht zu uberzeugen. Trotz all dem funktioniert 
"Incoming" ais Shoot-em-Up schon wegen der famosen Optik. Wer also nichts gegen 
eine simpie Sallerei einzuwenden hat, der kann sich mit diesem UFO-Tontauben- 
schieGen sicherlich bestens amiisieren. 



Name Incoming 

Genre Action 

Hersteller .Ragę Software/ 

CDV 

Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-8 

Steuerung Tastatur, 

Maus, Joystick 

Besonderheiten .CD-Audio, 

3D-Beschleunigerkarte erf. 

Spiel Englisch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer Ja 



Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM, 2 x CD, 
3D-Beschleunigerkarte 

Empfohlen 

P 166 MMX, 32 MB RAM, 8 x CD, 
3DFX 

Grafik 85% 

Sound 80% 

SpielspaB 
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Schlagt die 
auBerirdische 
Bedrohung 
zuriick! Mit ihren 
eigenen Waffen... 




Beam it up: Daten konnen 
iiberall wersteckt sein 
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Mit Eurem Laserstrahl lassen 
sich die Einrichtungen des 
Feindes zerstóren 



Wie man auch zu der Frage stehen mag, ob 
wirklich nur wir alleine die unendlichen 
Weiten das Alls bevólkern, der von UFOs und 
AuBerirdischen ausgehenden Faszination kann 
man sich schwerlich entziehen. Chris Carter hat 
mit seinen "X-Files" die Lawinę losgetreten, reale 
Ereignisse wie die Óffhung von US-Geheimakten 
oder das (vermeintliche) Auffinden primitiver 
Lebensformen auf dem Mars heizen die mensch- 
Hche Phantasie weiter an. Ein kluger Schachzug 
von Software 2000 also, im Windschatten des 
Mystery-Hypes ein Spiel auf den Markt zu werfen, 
das sich dieser Thematik annimmt. 
Die vertrackte Geschichte beginnt mit der ominó- 
sen Entfuhrung der htibschen Emily. Die Suche 
nach der Vermiflten fuhrt Euch zunachst zum 
legendaren LuftwafFenstutzpunkt Area 51, wo Ihr 
- welch Zufall - in einem Hangar ein auBerir- 
disches Flugobjekt vorfindet. 
An Bord des intergalaktischen 
Vehikels miissen bis zum 
glucklichen Ende der Geschich- 
te 22 Auftrage erfullt werden, 
in denen Ihr es nicht nur mit 
verschwórerischen Organisa- 
tionen, sondern auch mit einer 
Handvoll Aliens zu tun be- 
ko mmt. Die Einsatzorte blei- 
ben dabei nicht nur auf Mutter 
Erde beschrankt, via Sprung- 
tor konnt Ihr der Schwerkraft 
entrinnen und Punkte im hei- 
mischen Sonnensystem ansteuern. Die Ziele der 
sich verzweigenden Missionen sind nicht nur auf 




Emily braucht frische Luft, wird sie aber 
nicht lange genieBen konnen... 

die Zerstórung feindlicher Aggressoren und Stiitz- 
punkte beschrankt. Vielfach miissen Gebaude und 
Landschaftsteile auf Artefakte oder Daten 
gescannt werden. Diese gelangen dann mittels 
Traktorstrahl an Bord der Untertasse. Gleiches 
gilt fur Personen und konvertierbare Masse, die 
der Auffrischung Euer Energiereserven dient. 
Wie es sich fur ein Produkt auBerirdischer Intelli- 
genz gehort, fallt die Bedienung des Ufos ganzlich 
anders aus ais die eines Jets oder Hubschraubers. 
Das rundę Ding hat kein Vorne oder Hinten, eine 
Bewegung aus dem Stand ist in alle Richtungen 
mbglich. Wahrend Ihr auf Navigationspunkte oder 
Gegner zufliegt, darf der Blickwinkel beliebig 
geandert werden. Nicht nur die ungewohnte Steu- 
erung verlangt nach Eurer Aufmerksamkeit, auch 
Bordwaffen, Zusatzmodule, Sensoren und 
Energiesysteme wollen beachtet und bedient wer- 
den. Um Euch mit der Hochtechnologie ein 
biBchen vertrauter zu machen, diirft Ihr anfangs 
zwei kleinere Ubungsmissionen spielen. sf 
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Leider fallt die fliegende Unter- 
tasse von Software 2000 unter die Rubrik "Hatte so schon sein 
konnen, wenn nicht...". Die anfangliche Comic-Sequenz fuhrt wun- 
derbar in eine Story ein, die sich irgendwo zwischen Akte X und 
Independence Day befindet. Das groISe Erwachen kommt, sobald 
man zum ersten Mai an Bord des Ufos Platz nimmt. Die Grafik 
entspricht in keiner Weise den AnsprCichen einer Flugsimulation im 
Jahre '98. Ecken und Kanten bestimmen das Bild der Landschaft, 
was die Bordwaffen zu bieten haben - ob Laserstrahl oder Plas- 
makugel - ist schlicht und einfach halSIich. Selbst eine 3Dfx-Karte 
unter der Haube ist kaum in der Lagę etwas zu retten. Auch die ungewóhnliche Flug- 
physik kann keine Pluspunkte einfahren. Dafc sich ein Ufo anders verhalt ais eine F16 
ist logisch, wenn aber der Flug mit einem Raumschiff derart unspektakular ausfallt, kann 
ich gerne auf auBerirdische Bekanntschaft verzichten. Einzig die Geschichte ist reizvoll, 
so daR ausgepragte Ufo-Freaks einen verstohlenen Blick riskieren konnen. 



Name . . . .Flying Saucer 

Genre . . . .Ufo-Simulation 
Hersteller . .Software 2000 
Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis 80 Mark 

Spieler 1 

Steuerung ..... .Tastatur, 

Joystick 

Besonderheiten . .PC-Dash, 

3Dfx 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer - 



Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM, 4 x CD 



Empfohlen 

P 166, 32 MB RAM, 



Grafik . . . 
Sound . . . 
SpielspaB 
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New Rock & Metal 



Holt euch den 

neuen HAMMER! 

Ab 17. April am Kiosk! 
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LASST DIE PUPPEN TANZEN J 
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Das wichtigste Metal- Al bum des Jahres? 



AuRerdem im Heft: Max Cavalera - Type Negative 
Motórhead ~ The Bates - Virgin Steele - Iron Maiden 
Helloween ~ Ragę - Page/Plant - Covenant - Two 



heiBe 

7HERI0N 
BLIND GUARDIA 

HEADCRASH 
ADDICT 
SENSER 
ONE MINUTĘ SILENCE 
THEATRE OF TRAGEDY 
STENDAL BLAST 
DEVIN TOWNSEND 
L0VE LIKE BLOOD 
CANN1BAL CORPSE 
DARK FUNERAL 
SAV!0UR MACHINĘ 
LOST SOLLS 
HEAVENW00D 
PEGAZUS 





Wą) MISSIOIM PACK 



Das damonisc 
Treiben geht 
weiter 




Die neuen Widersacher sind 
sehr angriffslustig 






Leise rieselt der Schnee... 



Nachdem LucasArts vor kurzem mit „Mys- 
teries Of The Sith" fur der hauseigenen 
Star Wars-Shooter „Jedi Knight" ein groBartiges 
Add-On verbffentlichte, zieht nun Raven Soft- 
ware nach und veredelt „Hexen 2" mit einem 
neuen Abenteuer im Fantasy-Reich. 
Abermals sucht das Bose die Welt Thyrion heim. 
Die furchterregenden Schlangenreiter wurden 
zwar vemichtet ? doch jetzt will der sinistere Zau- 
berer Praevus die Kreaturen wiederbeleben und 
sich dereń Rrafte zunutze machen. Diesen teuf- 
lischen Plan miiflt Ihr nun vereiteln und erneut 
den Kampf gegen bbses Gesindel (darunter Rit- 
ter, Kobolde, Stiermenschen, Todesengel und 
blutegelartige Organismen) aufnehmen, wobei 
Euch die Handlung diesmal durch verschneite 
Landschaften, Eishohlen, dtistere Gewolbe, 
spinnwebenverhangene 
Griifte, Tempelanlagen 
und mittelalterliche 
Bauwerke fiihrt. 
Aufier den bereits be- 
kannten Charakteren, 
diirft Ihr nun obendrein 
in die rotę Haut der 
Demoness sehlupfen. 
Das Waffenrepertoire 
der neuen Protagonistin 
besteht neben einem 
ausbaufahigen Stab aus 
diversen Runensteinen, 
mit dereń Hilfe sie die 
Gegner beispielsweise 




Ein Engel in Aktion 

mit Feuer oder Saure traktiert. Diese Vertei- 
digungswerkzeuge verbrauchen allerdings 
Mana-Energie, die durch die obligatorischen 
Power-Ups aufgefrischt wird. 
Egal fiir welchen der Charaktere Ihr Euch letzt- 
endhch entscheidet, die einzelnen Etappen sind 
wieder mit vielen Puzzle-Einlagen gespickt. So 
miiBt Ihr unter anderem abermals Gegenstande 
aufspiiren, die andernorts Verwendung finden. 
Zum Beispiel besorgt Ihr Euch eine magische 
Schriftrolle, mit der anschlieBend ein Katapult 
aufgeladen wird. Durch den Zauber konnen die 
Pfeile eine magische Barriere durchbrechen und 
den Weg in ein neues Szenario ebnen. Bewirken 
dariiber hinaus Aktionen wie das Umlegen eines 
Hebels oder das Kappen eines Seils, an dem ein 
Kronleuchter hangt, eine Veranderung, wird das 
Ergebnis im „Tomb Raider"-Stil durch eine kurze 
Zwischenseąuenz veranschaulicht. cis 
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Mit „Portal Of Preavus" macht „Hexen 
2" erst so richtig Spafj! Zwar gibt es nicht so viele neue Gegner zu 
entdecken, aber dafur ist das Leveldesign im Vergleich zum Basis- 
programm noch besser gelungen. Allein die verschneiten oder 
mit Eis bedeckten Locations verleihen den Missionen eine sehr 
stilvolle Atmosphare und lassen mich so richtig in die Fantasy- 
Welt eintauchen. Davon abgesehen stellt der zusatzliche Charakter 
eine wirkltche Bereicherung dar. Daruber hinaus wurde das Spiel- 
prinzip geradliniger und weitaus actionorientierter ais beim her- 
kommlichen „Hexen 2" gestaltet. Es entfallt namlich weitgehend 
das arg lastige Hin- und Herrennen zwischen den Schauplatzen. Die kleinen Puzzles, 
die es wieder zu lósen gilt, sorgen diesmal nicht fur Frust, sondern lockern das Gesche- 
hen angenehm auf. Mich hat diese Erweiterung jedenfalls mehr begeistert ais das 
Originalspiel. Und deshalb wurde ich allen Besitzern des Ego-Shooters dringend emp- 
fehlen, dieses Add-On einmal anzutesten. 



Name Hexen 2: 

.... .Portal Of Praevus 

Genre Action 

Hersteller Raven 

Software/Activision 

Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis ca. 40 Mark 

Spieler 1-32 

Steuerung .Tastatur, Maus 
Besonderheiten .CD-Audio, 

3Dfx 

Spie! Englisch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer la 



Mindestanf orderu ng 

P90, 16 MB RAM, 120 MB HDD, 

2xCD 

Empfohlen 
P166, 32 MB RAM, 8 x CD, 3Dfx 



Grafik . . . 
Sound . . . 
SpielspaB 
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TOP-Lósungen 



Prophecy 

1998 

ISBN 3 7723-4373-2 



z« TOP-Spielen 
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Recf Baron 

1998 
ISBN 3-7723-4393-7 



PB,-/SFr 18,- 

r DM 19,95 
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Tomb Raider II 

Ward, Kip; 1998 
ISBN 3-7723-4413-5 



Vobh y śj/jiikniunn h 



:t, Saturn, Allkauf, Conrad, 
d in jeder Buchhandlung 



Compuserve 106004, 2214 • http://www.franzis.de 



Tel.: 08(21/95-1444 • Fax 08)21/95- 1679 
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POWER DATA 

Wahrend unsere Leser offensichtlich noch immer Laras Reizen erlie- 
gen, herrschte in unseren Redaktionsraumen diesen Monat frohliches 
Geballer vor. Forsaken ist eindeutig der derzeitige Multiplayerkonig. 
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Redaktionscharts 



Forsaken 
) indiziert 2 (id Software) 
) Star Wars Rebellion 
ł Total Annihilation 
} Ultima Online 
) Anno 1602 

Die by the Sword 
) indiziert (id Software) 
) Mysteries Of The Sith 
) Battlezone 



Die fiinf von unserer Gliicksfee gezo- 

genen Gewinner der Leserhitparade 

erhalten jeweils ein PC-Spiel nach 

Wunsch (siehe Mitmachkarte). Die voll- 

standig ausgefiillte und frankierte Kartę 

sendet Ihr an die POWER PLAY. Der 

Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

Die Gewinne werden uns jeden Monat 

von der Miinchner Firma PC-FUN zur 

Verfugung gestellt. Die Versand- und 

Ladenanschrift lautet: 

PC-Fun 

Schillerstr. 22, 80336 Miinchen 

Tel.: 089/591269 

Die gliicklichen Gewinner von 
Ausgabe 3/98 sind: 

Robert Reiter, Wien 
BATTLEZONE 

Jan Gieseler, Lutjenburg 
JEDI KNIGHT 

Michael Grasshoff, Paderborn 
TOMB RAIDER II 

Johannes Giessen, Frankfurt/Main 
GRAND THEFT AUTO 

Emce Ergenekon, Munchen 
ANNO 1602 
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Laras zweites Abenteuer ist weiterhtn auf Platz 1 
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Die Siedler 2 


Ermittelt von Media Conlrol Baden Baden bei voneinander unab- 
langigen Fachhandlern. Erhebungszeitraum: Marz '98 



GLUCKWUNSCH! 

Kaufer eines Microprose-Produktes 
haben bei uns in jeder Ausgabe die 
Chance, noch einen weiteren Top-Titel 
aus dem Hause der Simulationsspezia- 
listen fur die Erweiterung ihres Software- 
Archivs zu gewinnen. Was ist zu tun? 
Schickt einfach die sorgsam ausgefull- 
te Registrierkarte Eures neu erworbe- 
nen Spiels samt Wunschgewinn zuruck 
an Microprose, und schon ein wenig 
Gluck spater gehort Ihr zu den fiinf Aus- 
erwahlten, die sich aus der hochwerti- 
gen Paiette des Spieleriesen ein Pro- 
gramm eigener Wahl aussuchen diirfen. 
Die fiinf Gewinner im Marz sind: 

Dennis Kowoll, 

58453 Witten 

Herbert Dubovan, 

82223 Eichenau 

Alexander Kirschbaum, 

79730 Murg 

Andreas Klaar, 

93083 Obertraubling 

Tareg Elkhazein, 

12277 Berlin 

MICROPROSE 




-<C MART 



ckbrief 



Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschatzen 
kónnt (vor allem ihre persónlichen Spiele-Yorlieben) 



Kna s t kamer a 




J. Thomas Ziebarthl 






Stratega Actj 
{ folJenspieie 





freut sich 
besonders auf 
dieses Spiel 

Flying Saucer II, 
weil es nach dem 
Debakel der ersten 
Version (Test in 
diesem Heft) ei- 
gentlich nur noch 
besser werden kann. 

Unreal, weil ich 
mich daran (so es 
kommen mag) von den 
Dienstag- und Don- 
nerstag-Hotlines so 
richtig abreagieren 
kann - smile. . . 

Starcraft, weil ich 

mich endlich wieder 
mit meinen Freunden 
im Battle.net mes- 
sen kann und 
hoffentlich auch 
gewinne . 

Dis Versuchung, 

weil es interessant 
ist zu sehen, riąfi es 
doch Spielefirmen 
gibt, die gezielt 
fur den Erwachsenen- 
markt produzieren. 

Starcraft, auch 
wenn ich langsam 
gewisse Zweifel 
anmelden mu£, den 
Titel noch vor 
Weihnachten in den 
Handen zu halten. 

Unreal, weil es 
jetzt endlich bald 
fertig wird und 
Optik sowie Spiel- 
atmosphare auf einen 
def initiven Shooter- 
Hit hindeuten. 

Vangers, weil es fur 

mich das phantasie- 
reichste und 
verspielteste Teil 
darstellt, das in 
diesem Sommer zu 
erwarten ist. 



weil mir 
schon lange kein so 
motivierendes und 
intuitiv steuerba- 
res Abenteuer mehr 
unter die Finger 
gekommen ist. 



personlicher 
Favorit in 
diesem Heft 

Star Wars Rebellion, 
weil mich Strate- 
gie-Aufbau-Spiele 
im Weltraum fur 
Aonen am PC fesseln 
- gerade, wenn sie 
sooo gut sind. 

Forsaken, weil mich 

schon die Demo 
davon abhalt, mei- 
nen PC wieder ein- 
mal durch Langewei- 
le-Basteleien abzu- 
schieSen. 

Star Wars Rebellion, 

weil ich der SF- 
Aufbau-Strategie 
verfallen bin und 
das SW-Uhiversum 
schon immer seinen 
Rei z hatte. 

Die yersuchung, weil 
ich einem Pluscho- 
Triller mit exakten 
Anleitungen fiir 
Kamasutra-Si t zungen 
nur schlecht wieder - 
stehen kann. 

Forsaken, weil es 
so schweiEtreibend 
ist, daS ich jetzt 
auf den Sport nach 
Feierabend korrplett 
verzichten kann. 
(Feierabend?) 

Forsaken, weil die- 
ser rasante Action- 
spaS im Descent- 
Stil nicht zuletzt 
wegen seiner Grafik 
mordsmafiig Laune 
macht. 

Star Wars Rebellion, 

weil trotz aller 
Schwachen diese 
Galaxi seroberung 
ein echter Lecker- 
bissen fiir „Berufs- 
s trategi espi el er " 
ist. 

Tex Murphy: 
Overseer, weil es 
einfach immer wie- 
der launig ist, dem 
sarkastischen SF- 
Bogart unter die 
Arme zu greifen. 



Grbfite Ent- 
tauschung in 
diesem Heft 

Starcraft, weil es 
sich kurz vor 
ToresschluE dann 
doch noch derart 
verzogerte, daE es 
noch nicht test- 
und bewertbar ist. 

Dnreal, weil ich 
bis jetzt auf 
nichts weiter ais 
heifie Luft ballern 
durf te . 



Anno 1602, weil ich 
nach den 

Verzogerungen mehr 
erwartete und bis 
auf die Ókonomie 
alles nur rudimen- 
tar vorhanden ist. 

Die Versuchung, 

weil ich die erste 
CD schon durch habe, 
und es nicht erwar- 
ten kann, bis die 
sufie Alex mir end- 
lich mehr schickt! 

Flying Saucer, weil 
dieser spannende 
Stoff einfach zu 
schade fiir halb- 
seidenes Gameplay 
und veraltete 
Schnarchgrafik ist. 

Zapitalism, weil 
dieses Spiel mein 
Vorurteil schiirt, 
da£ Wirtschafts- 
simulationen 
einfach gahnend 
langweilig sind. 

Flying Saucer, weil 
es die US-Regierung 

anscheinend wieder 
geschafft hat, die 
globale UFO-Ver- 
schwórung mit die- 
ser Gurke lacher- 
lich zu machen. 

Black Dahlia, weil 
es mir in der Seele 
weh tut, da£ ein 
Spiel mit so toller 
Hintergrundstory so 
wenig SpielspaE zu 
bieten hat. 



und sonst. 



. . .bin ich immer 
noch auf der Suche 
nach der Freude am 
Fahren. Jene Markę, 
die es mir neulich 
versprach, war eine 
herbe Enttauschung . 

. . . hoffe ich kunf- 
tig auf mehr Kompa- 
tibilitat zwischen 
den Hardware-Kompo- 
nenten, damit die 
Telef ons t rippen 
aufhoren zu gluhen. 

. . . f reue ich mich 
auf den nachsten 
Patch von UO, der 
wahr s cheinl i eh 
viele zum Umdenken 
veranlassen wird. 
PKs, ich liebe Euch! 

. . . freue ich mich 
schon auf den Be- 
such von Aftermath, 
urn wenigstens eine 
der leckeren Schau- 
spielerinnen naher 
zu begutachten . . . 

. . . seien Titanic 
und Cameron die 
Ladung Oscars 
gegónnt , trotzdem 
war „Ganz oder gar 
nicht" der beste 
Film des Jahres. 

. . .hoffe ich, dafi 
das Osterhaschen 
nicht vergiEt, mir 
einen lila Schmun- 
zelhasen ins Nest zu 
legen. (Vorsicht! 
Schleichwerbung! ) 

. . . stelle ich mit 
Genugtuung fest, 
dafi auch auf meinem 
neuen PC mit AMD- 
Prozessor ausnahms- 
los alle Spiele 
problemlos laufen. 

. . . freue ich mich 
auf viele bunte 
Ostereier - die 
bereits verspeist 
sein werden, wenn 
dieses Heft 
erscheint. Atsch! 
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Ein exklusi 



Auch wenn der 
Friihling viele 
zum Herzen und 
Scherzen ver- 
leitet, kennen die 
US-Software- 
schmieden 
keinen Spad, 
wenn es um die 
Arbeiten an ihren 
grofien, neuen 
Titeln geht. 
Hier also unser 
ganz ernst- 
gemeinter aktuel- 
ler Blick iiber den 
groRen Teich 



Trilobyte, die Macher von „7th 
Guest" und „llth Hour", um die 
es in der Ietzten Zeit etwas ruhig 
geworden war, haben mit „Extreme 
Warfare" einen echten Leckerbissen 
fur Fans von Echtzeitstrategiespielen 
mit cooler Grafik im Armel. Zwar wird 
an diesem Titel momentan noch fieber- 
haft gearbeitet, jedoch óffneten sich 
bereits kurzlich die Torę der in 
\ Medford, Ore- 
gon, beheimate- 
ten Firma ganz 
exklusiv fur die 
Powerplay-Leser. 
Extreme Warfare 
erzahlt, wie Ende dieses Jahrtau- 
sends auBerirdische Artefakte ans den 
schmelzenden Nordpolkappen geborgen werden. 
Diese entpuppen sich ais ein Raumschiff, das 
wahrscheinlich bereits vor hunderttausenden 
Jahren eine Notlandung auf der Erde versucht 
haben mufl, bei der Landung jedoch zerschellte 
und im Ewigen Eis konserviert wurde. Sofort 
wairde eine irdische Raumagentur namens Cydo- 
nia gegriindet, die diese fur uns neue Technologie 
aus- und verwerten sollte. Nachdem die ersten 
Ergebnisse vorlagen, war schnell klar, dan dieses 
UFO ein neues Kapitel in der irdischen Raum- 
fahrtgeschichte aufschlagen wurde. Da aus eben- 
falls gefundenem Kartenmaterial der Mars 
ais ein „naheliegendes" Ziel herausgefiltert 
wurde, begann man schnell mit ersten Erkun- 






Ein humanoider Panzer auf Patroullie 



dungsfliigen, die aulBerst erfolgreich verliefen. 
Die dort vorgefundenen Lebensbedingungen 
waren mit den neuen Technologien so kompa- 
tibel, daB der rotę Planet innerhalb kurzester 
Zeit „terra-geformt", d.h. fur uns Humanoiden 
uberlebensgerecht gestaltet werden konnte. Es 
dauerte auch gar nicht lange, bis Wissenschaftler 
den „Cydonischen Graben" entdeckten. In den 
Tiefen dieser Schlucht fanden sie ein weiteres 
auBerirdisches Artefakt, das sich ais eine Art 
Ortungssignal herausstellen sollte, das in die 
Tiefen des Weltalls zu funken begann. Ein Jahr 
nach seiner Aktivierung empfingen irdische 
Satelliten eine Art Anwortsignal, das sich unse- 
rem Sonnensystem zu nahern schien. Die Regie- 
rungen der Erde und New Mars wurden durch 
den bevorstehenden Kontakt mit einer Alien- 



Das Erkunden 

weiterer, 

feindlicher 

Gefoiete ist 

natiirlich per 

Helikopter ein 

wenig einfacher 
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wer Uorbericht 





Eine friihe Studie 
eines Heliangriffs 
auf einen Sway- 
Panzer (noch 
ohne Schatten) 



Hier sind die 
groBen Weiten 
der Lewels schon 
gut zu erkennen 



Rasse derart in Schrecken versetzt, dali samt- 
Iiche Sicherheitsstreitkrafte auf beiden Plane- 
ten in Abwehrstellungen gebracht wurden. 
Jahrzehnte spater trafen die Sway, eine Alien- 
Rasse mit einer riesigen interstellaren Flotte, ein 
und zdgerten nicht, die Erde mit ihren planeten- 
verbrennenden Waffen in einen gliihenden 
Feuerball zu verwandeln. Sie verschonten den 
Mars von dieser Behandlung und begannen, mit 
„hergebrachten" Angriffsmethoden, die Herr- 
schaft an sich zu reiBen. An dieser Stelle wird 
natiirlich der Spieler angespornt, in die Verteidi- 
gung des Planeten einzugreifen. Interessant ist 
jedoch an Extreme Warfare, daB man auch die 
auBerirdische Seite spielen kann, vor allem urn 
zu erfahren, daB die Geschichte eigentlich eine 
ganz andere ist. So sind gar nicht die Aliens die 
Bbsen, was der menschliche Spieler aber durch 



seine irdische Propanganda nicht erfahrt. Der 
Mars war fur die Sway ein verschollener heiliger 
Planet, nach dem sie bereits seit Jahrtausenden 
gesucht hatten, und die Funkspriiche, die die 
Sway die ganze Zeit zur Erde sandten waren die 
Bitte, ihr Heiligtum nicht zu entweihen. 
So kann der geneigte Spieler nun also in zweimal 
13 Missionen beiden Seiten gegen Kl-gestahlte 
Feinde zu Hilfe eilen. Fur Multiplayer gibt es 24 
unterschiedliche Missionen, in denen jeder Spie- 
ler erst ganz klein ais FuBsoldat anfangen muB, 
bis er sich durch errungene Auszeichnungen 
befórdert, in der militarischen Hierarchie empor- 




Eine weitere friihe Studie, bewor die 
Texturen noch iiberarbeitet wurden... 



... wahrend hier schon der Angriff in 
Zwillings-Formation getestet wird 



H 




Der endgiiltige Entwurf des 
irdischen Helis, der sich hier 
mit seiner komplett mog- 
lichen Bewaffnung zeigt 




Die Alien-Waffen haben ein 
eher organisches... 




...wenn nicht sogar fast 
tierischem Design erhalten 
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www.extremewarfare.com 



Kein Zuckerhomchen, 
sondern das Symbol der 
■ridischen Streitkrafte 




Eine weitere todbringende 
Waffe der Sway 




Die Krallen urn Sway sollen 
eine schutzende Hand 
symboiisieren 




I einer 

Swway-Mission 

haben die 

menschlichen 

Hunde ein 

Lazarett in Brand 

gesteckt. Der 

Rauch und 

Gęsta nk ist noch 

meilenweit zu 

spiiren. 



arbeitet..^Dann sind die Spieler in der Lagę, 
selbst Einsatze zu befehligen, die sie gemeinsam 
mit den anderen Spielern umsetzen miissen. 
Hier zeigt sich eines der Merkmale, die Extreme 
Warfare zu einem neuartigen Spielerlebnis 
machen werden. Da mehrere Spieler verschiede- 
ne Teile der Kampftruppen steuern, mussen sie 
sich vor einem Einsatz sehr ernsthaft mit den 
Erfordernissen auseinandersetzen und gezielt 
Aufgaben vergeben. Nur ais gemeinsam kamp- 
fende Einheit werden sie es schaffen, den bevor- 
stehenden nachsten Kampf fur sich entscheiden 
zu kdnnen. Hierzu stehen Fufltruppen, Jeeps, 
Panzerbattalione, Hubschrauber und Jets zur 
Auswahl. Samtliche Schlachten finden auf unter- 
schiedlichsten Terrains mit einem AusmaB von 
bis zu einer Quadratmeile statt, also geniigend 
Platz fur selbst die hinterhaltigsten Manóver. 
Jede Mission gibt dem Spieler ganz konkrete 
Aufgaben. Es gilt also, nicht blind auf alles 
zu ballern, was sich bewegt, sondern um die 
globale Aufgabe des gesamten Teams. Kein 
Spieler handelt nur fur sich alleine, sondern 
ist ein wichtiger Bestandteil beim Kampf gegen 
die gesamte gegnerische Armee. 
Extreme Warfare ist bereits seit liber 14 Mona- 
ten in Arbeit und war zuerst ais reines Internet- 
spiel gedacht. Ais dann die Anweisung kam, es 
dringend zu einem Solospieler-Game umzufunk- 
tionieren, wollte Trilobyte nicht von seinem 





Eine der Cut-Szenen 



urspriinglichen Konzept abw*eichen, und anstatt 
nur Multispieler-Funktionen herauszunehmen, 
wurden die Solospieler-Ideen zusatzlich aufge- 
nommen, so daJ3 „EW" sozusagen zwei Spiele in 
der gleichen Umgebung ergibt. Das zuerst ais 
TopDown entwickelte Spiel durchlief drei kom- 
plette Neubearbeitungen und kann nun mit vier 
Detailebenen, die sich je nach Rechnerstarke ein- 
stellen lassen, gestartet werden. Sowohl 3Dfx ais 
auch Direct3D werden unterstiitzt. Es wurde mit 
einer Mini-Kern-Engine namens Salvation und 
weiter iiber die Scripting-Sprache Python ent- 
wickelt. Dies soli geneigten Spielern die Móglich- 
keit geben, mit eigenen Python-Scripts das Spiel 
nach eigenen Vorstellungen zu erweitern, wenn 
nicht gar umzumodeln. Das bedeutet nicht nur, 
dafi neue Texturen eingebettet werden kónnen, 
es ist sogar móglich, ganz neue Fahrzeuge oder 
Gebaude bis hin zu vdllig neuen Spielzielen zu 
erfinden und einzusetzen. Nahere Informationen 
hierzu findet Ihr aufwww.tbyte.com, 
www. extremewarfare.com und den Python- 
Seiten www.python.org. Extreme Warfare soli 
voraussichtlich im August dieses Jahres iiber 
Red Orb/Microprose veróffentlicht werden. ts 




Ein Teleporter 
halt eine 

Uberraschung 
pa rat 



■ www.sierra.com/titles/halflife/ - 
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HALF-LIFE 

Valves Ego-Shooter 




DaB US-Regierungstruppen so mit Ziwilisten umgehen, weiB 
ich schon seit E.T. - oder war das doch nur Kintopp? 



Bereits seit letztem November erwarten welt- 
weit die Fans von Ego-Shootern einen sehr 
vielversprechenden neuen Knaller, Half-Life von 
Sierra, bzw. dem Produktionsteam Valve, das 
seine Biiros in Kirkland im verregneten Bundes- 
land Washington aufgeschlagen hat. Valve ist 
ein 20-Mann-starkes Team, dereń Mitglieder ein- 




DaB das Vieh so weit da unten 
schwimmt, will noch nicht viel heiBen 

zeln bereits an einigen 3D-Shootem, aber auch 
,,Civilization" oder „Zork Nemesis" gearbeitet 
hatten, und teilweise von Microsoft abgewandert 
sind, oder auch stark aus der Kunstszene kom- 
men. Von daher sind auch die eher ungewbhnli- 
chen bis sehr skurrilen Monster zu erklaren, die 
Ihr auf den folgenden Seiten zu sehen bekommt. 
Aber nicht nur ein abgefahrener Sinn fur neue 
Optik ist das Hauptmerkmal von Valve, 
sondern iiber allem der Hang zum Spielen und 
das Verlangen, bewahrte Techniken zu nutzen 
und sie mit noch mehr SpielspaB zu wiirzen. 



Fur Valve stand von Anfang an fest, dafl sie ais 
Engine fur Half-Life die bekannte Ego-Shooter- 
Engine von id Software ais Lizenz erwerben wtir- 
den, um sie dann mit eigenen, hausgemachten 
Spezialitaten zu einem neuen Shooter-Highlight 
aufzupeppen. Erweitert wurde diese Engine von 
Valve, um z.B. skelettale Animationen, die samt- 
liche Bewegungen nicht nur von Kreaturen noch 
„lebensechter" gestaltet. sondern auch beweg- 
liche Maschinenteile, wie u.a. rotierende und auf 
Bewegung reagierende Geschiitzturme noch 
wirklichkeitsgetreuer steuern lal3t. Dazu kam 
noch eine Vielzahl von neuen Lichteffekten, die 
auch Reflektionen und Glasbrechungen zulassen, 
aber vor allem eine sehr ausgefuchste Kiinstliche 
Intelhgenz, iiber die bei Half-Life schon seit der 
E3 im vergangenen Sommer viel 
gemunkelt wurde. 

Fakt ist, daJ3 Valve es wahrlich 
geschafft hat, einen neue Ara der KI 
anbrechen zu lassen. Liefien sich 
Monster in den bisherigen Ego-Shoo- 
tern relativ leicht aus dem Weg rau- 
men, weil sie einfach immer ein 
wenig zu dumm waren, gegnerischem 
Feuer auszuweichen, und von daher 
schnell verschieden, hangen die Geg- 
ner in Half-Life an ihrem Leben. 
Wenn sich hier Monster in einem 
Raum befinden, gibt ihnen ihre KI 
ein grandlegendes Verstandnis der ortlichen 
Gegebenheiten mit. Sie sehen Kisten, Pfeiler und 
Wandę und wissen, daB sie sich dahinter ver- 
stecken kbnnen, falls sie in die SchuBlinie gera- 




Ifielen Dank fiir i 
Schiissel, denn ORF1 gibfs 
nicht mehr iiber Kabel 




Selbst die Entwiirfe lassen 
nichts Gutes ahnen 






Die riesigen Entffernungen 
lassen sich bei Half-Life auch 
bequem erledigen 
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Eine Studie zur Skelett- 
animation: Ja, gib mir alles, 
lieb die Kamera, Baby! 




Mit dieser Knarre diesen 
beiden Burschen gegeniiber 
zu stehen ist, ais wiirde man 
ein Piranha-Becken mit der 
Hand reinigen wollen 




Die Schaltzentrale der 
Macht, leider kurz vor der 
Stomabschaltung... 



Da denkt man schon, Hilfe ist i 
Kerle doch wirklich ans Leder. 

ten. Werden sie dann getroffen, bringen sie sich 
(fur uns selbstverstandlich) in Sicherheit und 
uberlegen dann aus ihrer neuen Position heraus, 
wie sie gegen den Spieler im weiteren vorgehen 
kbnnen. Das Witzige ist, daB sie wirklich zu tiber- 
legen scheinen, was sie mit ihren 
gegebenen Mitteln ausrichten kón- 
nen. So ist kann es u.a. passieren, daB 
ein Monster, nachdem es hinter einer 
groBen Kiste in Sicherheit getaucht 
ist, mit einer Granate blind nach der 
letzten Position des Spielers wirft, von 
der es wuBte, daB er dort stand. 
Auch sind die Aktionsradien der Mon- 
ster nicht mehr nur auf ihren einen 
Raum beschrankt. Falls sie nicht, wie 
die in der Half-Life-Story eingesetzten 
Regierungstruppen darauf verdammt 
sind, eine brtlich begrenzte Zonę 
patroullieren zu miissen, kbnnen andere Gegner 
durchaus auch iiber langere Strecken die Verfol- 
gung aufnehmen. In solchen Fallen wird auch 
dereń Verhalten wieder interessant, da ihre KI 
diese neuen Raumlichkeiten erst noch kennenler- 
nen muB und sie von daher nicht mit 
einer unlogischen Uberintelligenz den 
Spieler iiberrumpeln. 
Dieses Wahrnehmen beschrankt sich 
jedoch auch wieder nicht auf solche 
grundlegenden Informationen wie 
„hier gehfs rein, da raus", wie es 
noch bei begehrten id-Shootern der 
Fali war. Half-Life-Monster sind 
nicht mehr nur so stupides Kanonen- 
futter, daB sie nicht erkennen kdnn- 
ten, daB es in einem Raum zum Bei- 
spiel eine Rampę gibt, die auf eine 
hochgelegene Galerie fiihrt. Sie bleiben dann 
nicht mehr unten stehen und ballern nur 



lahe, dabei wollen einem die 
. Hilfe!!! 

halbblind nach oben, sondern versuchen, wenn 
es die Gegebenheiten zulassen, den Spieler wirk- 
lich zu verfolgen. Dies wurde mir an einem inter- 
essanten Beispiel gezeigt, indem wir durch ein 
Labyrinth liefen, ein Monster mit wenigen 
Metern Entfernung hinter uns. Ais wir uns in 
einer linken, unteren Ecke befanden, und von 
unserem Verfolger durch eine feste Wand 
getrennt waren, blieb das Vieh nicht einfach ste- 
hen, da es nicht mehr per direkter Luftlinie 
naher kommen konnte, sondern ging zuriick und 
versuchte einen anderen Weg zu finden, auch, 
wenn dieser es zuerst von uns wegfiihrte. 




Half-Life bietet auch spektakulare 
Auftenlewel wie diesen an 

Andere Monster, andere Sitten. In Half-Life 
besitzen verschiedene Monster unterschiedliche 
Arten, Feinde wahrzunehmen. Einige sind blind 
und miissen sich auf ihren Geruchssinn verlas- 
sen (was sich naturlich fur den Spieler in besag- 
ten Labyrinthen ais auBerst haarig erweisen 
kann), andere reagieren auf Bewegungen, 
wieder andere erst, wenn sie angegriffen wer- 
den, ansonsten lassen sie einen in Ruhe.Zusatz- 
lich verfugen Monster teilweise iiber dyna- 
mische Gruppenverhaltensmuster. Einige ver- 
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Eine weiterer detailierter Entwurf fiir die 
skurillen Monster aus H alf -Life 

halten sich etwa wie ein Rudel Hunde, das 
ihrem Anfuhrer nacheifert, andere „bespre- 
chen" sich, wie sie angreifen sollen, und dies 
kann zum einen tierischen Mustern folgen, 
aber auch richtig menschlicher, bzw. militari- 
scher Logik entsprecben. Trefft Ihr beispiels- 
weise auf eine Gruppe von drei Euch feindlich 
gesonnenen Marines, werden diese sofort ver- 
suchen, Euch in die Zange zu nehmen. Einer 
wird sicherlich direkt das Feuer auf Euch eróff- 
nen, ein zweiter kónnte probieren, Euch ins 
Kreuzfeuer zu nehmen, wahrend sich der dritte 
einen Weg sucht, wie er sich von hinten an 
Euch heranschleichen kann. Wird dann einer 
aus dieser Dreiergruppe von Euch ausge- 
schaltet, werden die beiden ubriggebliebenen 
schnell ihre Taktik wechseln und versuchen, 
das Beste aus ihrer jetzt veranderten Situation 
zu machen. 



Ais einen weiteren der vielen neuen 

Leckerbissen stellt Half-Life so ziem- 

lich zum ersten Mai Monster vor, 

die nicht nur auf ihre hauptsachliche 

Lebensumgebung beschrankt sind. 

Gefahrliche Hai-ahnliche Biester, die 

eigentlich nur unter Wasser leben, 

schrecken so z.B. keineswegs davor 

zuruck, Euch auch iiber Becken- oder 

Uferrander hinweg zu folgen und 

lebensbedrohlich nach Euch zu 

schnappen... und das ist nur einer 

von vielen Gags, die versuchen sollen, Euch 

einen Schrecken nach dem anderen in die Glie- 

der zujagen. 

Zur Zeit wird bei Valve noch ganz fleifiig an 

samtlichen Innen- und Aul3enlevels, Beleuch- 

tungen, Texturen, neuen Monstern und neu- 

artigen Effekten gearbeitet, aber alles in allem 

sah die Version, die mir Mitte Marz gezeigt 

wurde, schon sehr beein- 

druckend und vielverspre 

chend aus. Die Story. 

die Engine und so gut 

wie alle neuen Zutaten 

sind im Grunde ge- 

nommen fertig, es wird 

nur noch an den aller- 

letzten Feinheiten gefeilt 

und geschliffen. 

Half-Life soli nach unseren neue- 

sten Angaben wirklich noch 

Ende April (dieses Jahres!) heraus- 

kommen. Vertrieben wird es exklusiv 

von Sierra, ob es allerdings grund- 

legende Unterschiede von der deut- 

schen zur US-Version geben wird, 

stand zur Drucklegung noch nicht 

eindeutig fest. ts 




Die Aufzucht won Haustieren 
erfordert ein gewisses 
Geschick 




Das Dimensionstor, das den 
ganzen Arger bereitete 





Auch diese beiden Bellos 
sind nur bedingt zum 
Kuscheln geeignet 




Wer ist Freund, wer Feind? In Half-Life ist nicht alles klar. 



Ein schrager Blickwinkel auf 
die schragen Sachen, die 
dort oben auf uns warten 
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Der Sóldner-Stra 



Soldner lassen sich auch 
iiber Agenturen buchen 
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Es gibt in letzter Zeit kaum einen anderen 
Titel, der in der Power-Play-Redaktion der- 
maflen das fiebrige Fingerzittern ausbrechen 
lieJ3, wie „Jagged Alliance 2". So hatte Sir-Tech 
keine andere Chance, ais sich dem Ruf „tom 
kommt!" zu beugen, und die Arbeiten an diesem 
heiJ3 erwarteten Folgetitel preiszugeben. 
Das 1995 erschienene Jagged Alliance galt lange 
ais eine Referenz im Strategie-Genre, kann 
jedoch heutigen Standards nicht mehr ganz 



Auch schon vor Jonesboro 
gab's hier Zutritt nur ab 1 8 
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standhalten. Allerdings gab es viele Features, die 
damaligen Fans auch heute noch sofort ins 
Gedachtnis springen, darunter wohl besonders 
die Eigenleben und verschiedenen Charakteris- 
tika der einzelnen Spielfiguren. 
Mindestens 25 der Figuren aus dem ersten Teil 
werden mit Sicherheit in das fertige Spiel itber- 
nommen werden, und diejenigen, die „in Rentę 
geschickt" wurden, sind hauptsachlich Charak- 
tere, die ais Personen einfach nur ein wenig 
Spielwitz heriiberbrachten, aber keine entschei- 
denden Spielvorteile boten. Dafur wird es eine 
ganze Anzahl neuer Personen geben, dereń Cha- 
rakter sogar bis zu einem gewissen Grad vor 
Spielbeginn beeinfluBt werden kann. Je nach den 
Charaktereigenschaften sorgt die eingebaute KI 



liber die Kartę lassen 
sich Splittergruppen 
bess er steuern 



Vergefłt Yahoo oder Alta- 
Ifista! Hier findet Ihr alles 
was Ihr braucht. 



Offene Fenster und 

Tiiren bieten beiden 

Seiten Uorteile 
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ALLIAIMCE 

tęgie zweiter Teil 



innen- oder 
AuBenlevel; 
Jagged Alliance 
hat mit kemem 

Terrain 
Schwierigkeiten 




unter anderem auch dafiir, wie sich Teammitglie- 
der dynamisch unter- und miteinander verhalten. 
Die Storyline, die das Spiel zusammenhalt, 
basiert auf der Idee, die kaltschnauzige Diktato- 
rin eines fiktiven Landes zu stiirzen. Hierzu wird 
die bereits bekannte Sóldnervereinigung A.I.M. 
aufgerufen, fur Ruhe im Landle zu sorgen. Auch 
wenn es moglich ist, bis zu 20 Mitglieder im 
Team der bezahlten Freiheitskampfer zu haben, 
von denen jeweils sechs auf einmal gesteuert 
werden, ware es jedoch unmoglich, an allen 
Fronten gleichzeitig zu kampfen. So wurde daran 
gedacht, die Zivilbevolkerung mit in den 
Umsturz einzuplanen. Die Sóldner konnen nun 
nicht nur mit den Bewohnern von Stadten und 
Dorfern reden, sondern sie auch im Umgang 
mit Waffen ausbilden, so dafi sich im Verlauf 
der Geschichte immer grbBere Unruheherde 
entwickeln, die den Truppen der Diktatorin 
Paroli bieten. 

Bei der Einbindung der Physik in das Spiel 
wurde durch extra angeheuerte Waffenexperten 
darauf geachtet, daB die Merkmale samtlicher 
benutzter Waffen exakt umgesetzt sind. Bei 
besonders durchschlagkraftigen Geschossen ist 




In freier Wildbahn ist gute Deckung erste 
Soldnerpflicht 



es nun unter anderem moglich, daB sie ange- 

schossene Objekte (z.B. Holz oder einen Ann) 

durchschlagen und ihre Flugbahn, wenn auch 

verlangsamt, fortsetzen konnen. Auch die Sicht- 

und SchuBlinie wurde sehr realistisch umgesetzt, 

so daB Angreifer fur einige Mercs ausgeblendet 

werden. wenn sie z.B. durch Straucher oder auch 

dunkle Schatten verborgen sind. Zusatzlich kann 

eine vorhandene SchuBlinie auch dadurch auBer 

Kraft gesetzt werden, wenn sich der Schiitze zur 

eigenen Sicherheit hinkniet oder gar auf den 

Boden legt. Sind gar geschlos- 

sene Gebaude mit im Spiel, 

werden Sichtlinien durch Fen- 

ster oder andere Einblickmóg- 

lichkeiten besonders penibel 

berechnet. 

Die Rollenspielelemente wur- 

den bei Jagged Alliance noch 

um einige nette Feinheiten 

bereichert. So gibt es zum 

einen die neuen Attribute 

Starkę und Fuhrerschaft, und 

die Auswirkungen auf das 

Verhalten von Dorfbewohnern hangt sehr stark 

und vor allem spielentscheidend von den Persón- 

lichkeiten des Merc-Teams ab. Dies geht sogar 

soweit, daB sich jeder einzelne Zivilist eine unter- 

schiedliche Meinung zu jedem einzelnen Team- 

mitglied bilden kann, was sich naturlich auf eine 

mógliche Zusammenarbeit auswirken mag. Sind 

Dorfbewohner erst einmal an Waffen ausgebil- 




Die Ahnen des ersten Teils 




So langsam bekommen wir 
eine ganz schon 
furchterregende 1 
zusammen 




WSKT AUS U g~^A> 




| | f f f 

liii i 




Die Pflege des 
Inwentars ist zwar 
kom pi ex, aber 
sehr iibersichtlich 

gestaltet worden 



i Charakterkopf 



det, ist es sogar móglich, sie anstelle von wei- 

teren (teuren) Sdldnern anzuheuern, sie im 

Team mitziehen und kampfen zu lassen. 

Da Sir-Tech natiirlich auch fur Fantasy-Spiele 

wie die Wizardry-Serie beruhmt ist, gibt es fur 

geneigte Spieler zu Beginn die Chance, ein Fan- 

tasy-Element zuzulassen. Schaltet man dieses 

ein, wird im spateren Verlauf des 

Spiels eine in tiefen Hóhlen leben- 

de, gruselige Kaferkreatur ans 

Tageslicht gelockt, die fur nicht 

geringe Verwirrung sorgen wird. 

Besonders, wenn sich die Spieler 

erst einmal nicht um die fiesen 

Krabbler kummert und sie uberall 

ihre Eier legen. Plbtzlich kdnnen 

daraus Hunderte neuer Insekten 

schliipfen und wie eine Plagę iiber 

das Land ziehen. 

Fur alle, die entweder Echtzeit 
Ob pro oder kontra, unsere Soldner oder rundenbasiertes Spielen vor- 

haben standig was zu siilzen ziehen ist gesorgt, da Jagged Alliance 2 beide 

Spielarten anbietet, die jedoch jederzeit ein- oder 




ausgeschaltet werden kbnnen. Es ist also ganz 
einfach móglich bei langen Wanderungen oder 
Fahrten iiber Land ein Spiel in Echtzeit vorzu- 
ziehen, jedoch wegen der besseren Ubersicht 
Kampfe rundenbasiert zu halten, um in der 
eventuell eintretenden Hektik keine allzu grofien 
Fehler zu machen. Fiir Gegner rundenbasierter 
Gefechte sei auch noch gesagt, daJ3 die Runden 
in Jagged Alliance 2 nicht initiativ-basiert sind, 
sondern die Game-Engine versucht heraus- 
zufinden, wer von den Beteiligten wen ais ersten 
sah, und von daher logischerweise auch zuerst 
schieBen kann. 

Im Moment findet der GroBteil der Arbeit an JA2 
noch im Bereich der sehr ausgefeilten KI, noch 
mehr und besseren Animationen sowie am Fein- 
tuning der vielen Sub-Quests statt, die die 
Grundstory umrahmen werden. Jagged Alliance 
2 wird voraussichtlich im September in der eng- 
lischen, kurz darauf in einer komplett einge- 
deutschten Version erscheinen. Wer diesen Titel 
in Deutschland vertreiben wird, stand Ende 
Marz noch nicht genau fest. ts 
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Na, ob ich mir diesen netten 
i sollte? 




Durch die 

umgesetzte direkte 

Sichtlinie werden 

fiir jeden Charakter 

alle sichtbaren 

Personen ein- oder 

ausgeblendet 




■ www.zombie.com - 



<a i r 



a u 




Zombies Ranger-Sim 



Von diesem 

netten 

Ranger 

werden wir 

nicht viel 

haben, wenn 

er dermaBen 




Deckung 
wernactriaBigt 



Die Spieleentwickler Zombie aus dem verreg- 
neten Seattle stehen ganz kurz vor Abschlufi 
der Arbeiten an „Spec Ops", einer Mischung aus 
US-Ranger-Simulation und Ego-Shooter. Der 
Spieler ubernimmt die Steuerung zweier US 
Ranger, die in drei unterschiedlichen Schwierig- 
keitsstufen funf gro/Je Weltmissionen zu erfullen 
haben, von denen jeder Level ein teilweise recht 
knackiges Zeitlimit beinhaltet. 
Begonnen wird ganz US-patriotisch mit der 
Vereidigungszeremonie der Ranger, und dann 
wird jede Levelaufgabe durch wirklich hervorra- 
gend gemachte Videosequenzen eingeleutet. Ihr 




Meine beiden Manner 
Aufgabe wertieft 



ganz in ihre 



habt dann die Mbglichkeit, Euch aus fiinf unter- 
schiedlich geeigneten Rangern zwei auszuwahlen, 
mit denen Ihr gedenkt, den bevorstehenden Ein- 
satz durchfuhren zu kónnen. Gleich darauf befin- 
det Ihr Euch in der Zombie-eigenen Viper3D- 
Engine, einem Ego-Grafiksystem, das sich beson- 
ders fur AuJ3enlevel gut eignet. Die Aufgaben sind 
jeweils militarisch knapp, wie JRettet die und die 
Gefangenen", „Sprengt dieses oder jenes Gebau- 
de", „Setzt die eine oder andere Waffe auBer 
Gefecht". Hierfur steuert Ihr jeweils einen Eurer 
beiden Ranger, wobei der jeweils aktive seinem 



Kameraden kurze Befehle wie „Geh in Deckung" 
oder „Gib mir Feuerschutz" geben kann, wahrend 
sich dieser auch allein intelligent im Gelande 
bewegt, bzw. dem Missionsziel zuarbeitet. Ihr 
kdnnt jedoch jederzeit umschalten, um diesen 
Kameraden direkt zu steuern, falls er in eine zu 
knifflige Situation gerat oder sich in einer tak- 
tisch besseren Position befinden sollte, ais der 
erste Ranger. Achten muflt Ihr natiirlich darauf, 
das Missionsziel in der vorgegebenen Zeit zu 
erfullen, aber auch, Eure beiden Ranger lebend 
nach Hause zu bringen. Habt Ihr dies geschafft, 
ist Euch ein Silver Star ais Auszeichnung gewiB, 
sollte einer der beiden sterben, gibt es hochstens 
eine kleine Auszeichnung - wenn iiberhaupt. 
Was an Spec Ops sofort fasziniert, ist die phan- 
tastische Animation der Ranger, die sich in vollig 
korrekt umgesetzten physikalischen Welten wie 
Dschungeln, Wiisten aber auch in Stadten bewe- 
gen. Zombie hat peinlichst genau auf eine rea- 
listische Umsetzung geachtet, angefangen von 
der militarischen Recherche (Joanna Alexander 
und Mark Long, die beiden Zombie-Griinder 
haben fruher fur das Militar gearbeitet), iiber das 
exakte Verhalten von Waffen, 
Fahrzeugen und nicht zuletzt 
der Ranger selbst. Fur das 
Motion-Capturing und das 
Scannen der Gesichter hat sich 
ein echtes Ranger-Batallion zur 
Verfugung gestellt. 
Spec Ops soli voraussichtlich 
Mitte bis Ende April in den 
USA erscheinen, die einge- 
deutschte Version, die bei uns 
von BMG herausgegeben wird, 
kdnnte sich noch bis Mitte Mai hinziehen. Unter- 
stiitzt werden Direct3D, 3Dfx, darunter auch 
bereits der Voodoo2-Chipsatz. ts 





Ziel ist anwisiert; haben i 
noch Munition genug? 




Mission erfiillt: Die Chemie- 
fabrik ist Geschichte 




Pssst, der Kamerad hat was 
entdeckt 




Bitte lacheln: Nicht oft bietet 
sich die Gelegenheit fur 
einen SchnappschuB fiirs 
Familienalbum 
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TLC - DIE V 

Interakthrer Psycho- 




Ist diese Schone der AnstoB 
allen Ubels? 




Irgendwann klinkt sich der 
Doktor aus dem Fali aus 
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Iit einem Bericht iiber Trilobyte habe ich 
meinen Ausflug in die Staaten begonnen, 
und mit einem Kind von Trilobyte mochte ich ihn 
beenden. Die Firma Aftermath, die sich erst im 
vergangenen Jahr mit Rob Landeros und David 
Wheeler von Trilobyte abgespalten hat, nahm 
sich eines neuen Versuches des interaktiven 
Films an, und konnte bereits vor seiner Veróf- 
fentlichung zwei Preise einheimsen. Das DVD- 
Projekt erhielt Mitte November letzen Jahres die 
Goldenen Preise der International CD Interactive 
Assoc. sowie der Interactive Digital Media Assoc 
Wenn der Titel dann letztendlich komplett fertig- 
gestellt ist, soli er nicht nur ais CD-ROM erschei- 
nen, sondern auch ais DVD- und Videofilm (der 
spater einmal auf PRO 7 ausgestrahlt wird) sowie 
ais erster DVD Interactive Titel iiberhaupt. 
„Tender Loving Care" wurde auf 35mm-Film 




gedreht und warf iiber 40 GByte an Materiał ab. 
TLC oder „Die Versuchung", wie der Titel in 
deutsch heiBen wird, kann schwer in eine Genre- 
Schublade gesteckt werden. Er ist ein interaktiver 
Film, Erwachsenenunterhaltung und ein Psycho- 
test. Erzahlt wird in wunderbaren Filmbildern ein 
Psycho-Thriller, auf den der Spieler direkten Ein- 
fluJ3 nehmen kann. Das hórt sich alles alther- 
gebracht an, da sich mit diesen Lorbeeren schon 
ganz andere Hersteller geriihmt haben, aber bei 
„Die Yersuchung" scheint es zu funktionieren. 
Der Spieler ist zum einen eine halb-unsichtbare 
Figur, die sich im Dunstkreis der eng miteinan- 
der verflochtenen Hauptpersonen aufhalt. Er ist 
aber nicht nur reiner Beobachter, sondern sogar 
echter Vojeur. In der sex-geladenen Atmosphare 
beobachtet er nicht allein die erotischen Bandę, 
die sich zwischen den Protagonisten spinnen, 
sondern er hat auch Zugriff auf dereń Tage- 
biicher und Tonbandaufzeichnungen. Dies an 
sich ist schon recht aufregend umgesetzt, damit 
die Geschichte jedoch von einer Episode zur 
nachsten weitergeht, fallen ihm noch zwei Auf- 
gaben zu. Er wird immer wieder von dem von 
John Hurt (Der Elefantenmensch) gespielten 



Nur ein winziger Teil des 
TAT Assoziationstests, 
der UnterbewuBtes 
herauszufiltern wersucht 

Im Schlafzimmer der 

Krankenschwester spielt 

jeder gerne Mauschen 
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ERSUCHUNA 

Thriller von Aftermath 




Zu dritt redet es 
sich leichter iiber 
eventuelle 
Eheprobleme... 



...aber es gibt 
auch Momente, in 
denen man besser 
unter sich bleibt 



Psychater Dr. Turner aufgefordert, seine Meinung 
zur Geschichte und den Beziehungen der einzel- 
nen Personen abzugeben. Dadurch wird der Fort- 
gang der Story beeinfhiBt, die zwar an bestimm- 
ten Knotenstellen immer wieder zusainmentrifft, 
jedoch auf vier verschiedene Enden, aber auch 
viele zwischenzeitliche Verstrickungen hinaus- 
lauft. So kommt es immer wieder vor, daB ver- 
schiedene Spieler ganz unterschiedliche Szenen zu 
sehen bekommen. Ist der Spieler z.B. der Mei- 




Wenn eine kalte Dusche nicht schnell 
genug zur Hand ist, tuf s auch ein Sprung 
in den Pool. Jetzt aber nichts wie raus 
aus den nassen Kia mott en! 



nung, daB Michael (der Ehemann) ganz besonders 
scharf auf die hubsche Krankenschwester ist, wird 
er sie hóchstwahrscheinlich nackt am Fenster 
sehen. Es kann aber genauso passieren, daB sie 
sich nur im BH oder gar hinter verschlossenen 
Vorhangen zeigt... es hangt also davon ab. 
Ein zweiter, sehr interessanter neuer Aspekt an 
der Versuchung ist auch der TAT, der Thema- 
tische Apperzeptions-Test, eine Art Psychotest, 
der dem Spieler selbst nach und nach eine ganze 
Menge iiber ihn selbst preisgibt. Dieser TAT ist 
keine Erfindung der Spieldesigner, sondern ein 



7^W7i 




Rauchen schadet auch dem 
Teint groBer Schauspieler 



anerkanntes psychologisches Testverfahren, das 

von Prof. Dr. David Oas an der Universitat 

Southern Oregon erarbeitet wurde. Wahrend sich 

also dem Betrachter nach und nach die innersten 

Abgrunde der handelnden Charaktere auftun, 

und er Schritt fiir Schritt hinter das grausige 

Geheimnis der spannenden Geschichte kommt, 

wird er auch immer mehr iiber sich selbst erfah- 

ren, ein kleines Extra, das dem geneigten Spieler 

sicherlich viel SpaB machen kann. 

„Die Yersuchung" ist grundsatzlich gesehen ein 

groBer Schritt in Richtung 

interaktiver Spielfilme, aber 

nicht unbedingt fiir Viel- oder 

zu jungę Spieler geeignet. 

Diese, meine Wertung bezieht 

sich in diesem Fali gar nicht 

darauf, daB etwa zu viel Sex 

vorkommt (ich denke eher, es 

kann nicht schaden, mit dem 

Kamasutra lieber zu fruh ais 

zu spat in Beruhrung zu kommen). Es ist nur so, 

daB sich fur Spielefreaks die Handlung ein wenig 

zu schleppend entwickelt und sehr viel zu lesen 

ist. Bei jiingeren Spielern ist dagegen auch die 

Gefahr gegeben, daB sie den Psychotest nicht 

ernst genug nehmen, und damit einen wesent- 

lichen SpaBfaktor, der etwas erfahreneren gebo- 

ten wird, gar nicht wahmehnwn. 

Die Versuchung soli bereits ICnde April von 

Funsoft komplett in deutsch erscheinen. 




Durch einen ganzen 
Fragenkatalog steuert der 
Spieler die Story 




Wenn einem schwummerig 
wird, sollte man sich schnell 
an etwas Sta bilem festhalten 
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TechWorks: „POWER-3D" - 
Feinstes 3Dfx zum Hammer-Preis! 




smal gibfs ein 

js „ 

sweichmonster" 
von!TechWorRs, 
Hardware-Tips und 

:meine Neuigkeiten 

lem Hardware- 

tor in Kiirze 
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Achtung: Unser Telefonservice aus- 
schlielSlich fur Hardwarefragen hat eine 
neue Rufnummer: Ab sofort erreicht Ihr 
unsere 

Hardware-Hotline jeden 

Dienstag & Donnerstag 

von 17 bis 20 Uhr unter der 

Ruf-Nummer: 

089/13999400 

Aber wie immer gilt: Stellt nur Fragen, die 
mittechnischen Problemen und Hardware 
zu tun haben. Fragen zu Spielen oderTips 
nehmen wir nur schriftlich entgegen. Aufcer- 
dem findet Ihr bei News, Test und Previews 
immer eine Kontaktmóglichkeit zum Her- 
steller bzw. dessen Hotline. Das ist schneller, 
ais wirsein kónnen. 






Viele von denen, die sich in der letzten 
Zeit eine Diamond Monster 3D kaufen 
wollten, bekamen nur ein lapidares „ver- 
griffen!" zur Antwort. Aber das ist jetzt kein 
Problem mehr. Die 
Firma „TechWorks" 
hat mit ihrer 
„POWER-3D" eine 
Kartę gebaut, die 
der Original-Mon- 
ster in nichts nach- 
steht. Nicht nur, dafi 
diese Kartę - tech- 
nisch gesehen 
genauso gut aus- 
sieht (siehe Foto) - 
nein, sie hat auch 
das gleiche Chipset 
und die gleiche Spei- 
cherarchitektur. 
Optisch „fehlen" 

lediglich ein paar Kondensatoren auf der 
Platine, einige Kleinstbauteile sind auf der 
Ruckseite zu finden, und der Speicher ist 
von einem anderen Hersteller. 
Wer die Kartę in seinen Rechner einbaut, 
kann hinterher allerdings nicht mehr fest- 
stellen, was da nun eigentlich drin ist. 
Sie wird anstandslos ais Plug-and-Play- 
Gerat erkannt und arbeitet hervorragend 
mit den neuesten Original-Treibern (!) 
der Diamond Monster 3D und dem Glide 
2.43 aus dem Internet, so daB „Angst- 
liche" auch auf die „unbe 
kannte" Eigen-Soft- 
ware leicht 



verzichten kónnen! Das Loop-Through-Kabel 
ist zwar minimal diinner, ais das der 
Monster, aber gut geschirmt - so gibt es 
keinerlei Probleme mit der Bildscharfe 





ohne 3Dfx. Die „Power-3D" vertragt sich 
mit allen Marken-Boards und -Grafikkarten, 
so zum Beispiel auch exzellent mit der 
Millenium-II und der kiirzlich schon 
beschriebenen „ASUS AGP 3D-Explorer". 
Uber die Leistung der TechWorks-Karte 
im einzelnen soli hier aus Platzgrunden 
nicht allzuviel berichtet werden. AuBerdem 
- wer die Monster kennt, kennt auch 
die „Power-3D" - Frameraten und Per- 
formance sind durchaus 
yergleichbar und eben- 
biirtig! Das Interessan- 
t teste an dieser „Aus- 
/eichkarte" ist aller- 
dings der Preis: 
In der Munchner 
„Computermeile" 
- der Schiller- 
strasse - be- 
ko mmt man die 
Kartę schon fur 
sagę und schreibe 
unter 270 Mark - so gesehen 
beim „Triple „A" Computervertrieb" 
und der Firma „Spot-Corner", von 
der wir im ubrigens auch unsere Testkarte 
zur Verf(igung gestellt bekamen - vielen 
Dank! tz 
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TYAN's neue Mainboards 



Der Hersteller TYAN setzt auf „Alt"-bewahr- 
tes. Selbst im Zeitalter der Pentium-II-Prozes- 
soren laBt man es sich nicht nehmen, neue 
Sockel-7-Boards auf den Markt zu bringen! 
Naturlich ausgestattet mit den neuesten Fea- 
tures - sogar an AGP und USB (!?) bat man 
gedacht. DaB die Sockel-7-Prozessoren aus- 
sterben - mai abgesehen von den sich immer 
noch verzweifelt wehrenden AMD- IBM- und 
CYRK-Chips - hat man bei TYAN wohl noch 
nicht so richtig registriert, denn man gibt 
immerhin verwegene drei Jahre Garantie! Des 
weiteren diirften Probleme mit der Verbin- 
dung AGP/Sockel 7/PS/2-SIMM aus Bus- und 
RAM-Geschwindigkeitsgriinden vorprogram- 
miert sein. Auch wirbt TYAN mit der Ein- 



baumóglichkeit von bis zu 1024 MByte RAM?! 
Da dies kaum mit einem Modultyp erreicht 
werden kann, liegt die Vermutung nahe, daB 
hier wohl die asynchronen 60ns-EDO-SIMMs 
mit den synchronen lOns-DIMMs gemischt 
werden konnen und sollen - na, gute Nacht, 
Performance der lOns-DIMMs! Wie sinnvoll 
eine Mischung dieser beiden Speicherarchi- 
tekturen ist, wurde schon ófter (und das nicht 
nur in unserem Heft!) berichtet. Auch die 
Moglichkeit, den Bus bis auf 83MHz hochtak- 
ten zu kónnen, ist auBerst verlockend. Wer da 
allerdings nicht die neuesten Grafik-, SCSI- 
und sonstigen PCI-Karten besitzt, konnte bose 
Uberraschungen erleben... Ausblickend auf 
unsere Hotline kann ich mich wohl auf eini- 



Schónere Desktop-Symbole 



Fiir Optik-Fanatiker hier ein kleiner Tip, wie 
sich die Symbole auf dem Desktop etwas 
verschonern lassen. Durch eine klitzekleine 
Anderung in der „REGEDIT.EXE" konnen 
die unschónen Verkniipfungspfeile an den 
Symbolen abgeschaltet werden. Im Schliissel 
„HKEY_CLASSES_ROOr werden die Unter- 
verzeichnisse „lnkfile" und „piffile" gesucht. 
In jedem wird dann der Wert „IS SHORT- 
CUT" gelóscht. Danach die „REGEDIT.EXE" 
schlieBen. Nach dem Neustart der Maschine 
oder einem Druck auf „F5" verschwinden die 
Pfeile - die Symbole sehen deutlich besser 
aus. Will man die Pfeile wiederhaben, brau- 
chen die Werte nur wieder an den entspre- 



chenden Stellen eingesetzt werden - fertig! 
Hinweis: Die „REGEDIT.EXE" ist eine sehr 
heikle und wichtige Windows-Datei. Wird hier 
ein Fehler gemacht, ist das System nicht 
mehr korrekt oder im scMimmsten Falle gar 
nicht mehr funktionsfahig! Daher sollte jeder 
selbst wissen, ob er sich an die Anderungen in 
dieser Datei heranwagt oder nicht! AuBerdem 
sollte der Nachteil an der Sache nicht ver- 
schwiegen werden: Es ist nach dieser Ande- 
rung nicht mehr auf den ersten Blick am 
Symbol zu erkennen, ob es sich nun um die 
Datei selbst oder eine ihrer Verkniipfungen 
handelt - daher VORSICHT beim Loschen 
und Kopieren von Dateien! 



AWE-64: Software- 

Kompatibilitatsprobleme gelost 



Achtung, Spieler: Die AWE-64 ist wieder „in"! 
Dank neuer Treiber und etwas Uberarbei- 
tung diirften alle Software-Kompatibilitats- 
probleme mit diesen Karten beseitigt sein. 
Versuche mit Spielen, die sich zuvor strikt 
weigerten mit ihr zusammenzuarbeiten (zum 
Beispiel „Swing") und die Resonanz an der 
Hotline haben das eindeutig bewiesen. Auch 
ist ein „Downgrade" der Treiber auf die AWE- 
32 (wir berichteten) bei den neuen Karten 
uberfliissig. Inwieweit die Verbesserungen 
nun Hard- oder Treiber-Software bedingt 



sind, konnte ich noch nicht klaren, werde 
aber dranbleiben. Ebenfalls verschwunden 
sind die Probleme mit meisten 3Dfx-Karten. 
Hier gehóren nun Absturze (auch in hoheren 
Auflósungen) wegen dieser Karten-Kombina- 
tion der Vergangenheit an, was aber in die- 
sem Fali wohl lediglich ein softwareseitiger 
Fehler war. So kann sich jetzt auch wieder 
jeder Action-Hardcore-Gamer vom Super- 
sound dieser Kartę berauschen lassen, ohne 
Gefahr zu laufen, dafl ihm die Maschine bei 
bestimmten Tónen oder Stimmen abraucht! 



ges vorbereiten - und hoffen, daB diese 
„High-End"-Boards nur von Profis gekauft 
werden, die auch mit derart exotischen Mixe- — 
reien klarkommen. Anfangem sei jedenfall g 
dringend geraten, doch heber in die Zukunft — < 
zu investieren, auf die neue INTEL-P-II- 
Technologie zuruckzugreifen und auf Sockel- 
7-Boards (im Falle einer Neuanschaffungj. 
von Hause aus zu verzichten! AuBerdem durf^ 
te es bei der derzeitigen Preis-Entwicklung 
auch fiir den Laien bereits abzusehen seirrf 
daB die zukiinftigen Pentium-II-Systeme' 
schon sehr bald das Preis-Niveau der heu- 
tigen Standard-Prozessor-Rechner erreicht 
haben diirfte! 

Ein PC - mehrere 
Systeme... 

Eigentlich nicht unbedingt in die Hardware- 
Rubrik gehorend, fand ich dieses neue Tool 
dennoch sehr interessant und erwahnens- 
wert. Die Firma „V Communications" hatte 
bereits im Februar den „System Commander 
Deluxe" angekundigt, der nun auf der CeBit 
vorgestellt wurde. Dieses Tool ermdglicht die 
parallele Installation mehrerer Betriebs- 
systeme auf einem zu INTEL kompatiblen 
PC. Bootmanager gibt es ja jede Menge. Das 
AuBergewóhnliche an diesem Programm ist, 
daB meistens mit nur einer Partition gearbei- 
tet wird! Bereits vorhandene Systeme werden 
vor einem „Ubergriff des neu zu installiererir N 
den Systems geschiltzt, indem die Platte voii / 
Anfang an fur weitere Installationen prapa- 1 
riert wird. Sollte dann doch einmal eine Par^ >' 
titionierung nótig werden, wird alles Wichtige s : 
vom „System Commander Deluxe" vollauto- 
matisch durchgefuhrt. Eine weitere Beson- 
derheit ist, daB das Program keinerlei Tref-r 
ber oder Arbeitsspeicher benotigt. Aus diesem 
Grund „vertragt" es sich auch mit naheżu 
allen Bertriebssystemen. So konnen zum Bei- 
spiel WIN95, Win3.x, DOS, SCO UNEŁ 
LINUX, WIN NT, OS/2 und so weiter para! 
lei installiert sein. Zu den weiteren Features 
gehóren das Sichern von Applikationen und '■ ' ( ■ 
Daten fiir den Fali, daB eine Konfiguration 
mai nicht laufen sollte. Falls das geschieht, 
kann der Rechner natiirhch mit einem ande- 
ren System gestartet werden. Der voraus- 
sichtliche Preis fiir diese nutzliche Soffcwa 
betragt ca. 150 Mark. 
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Die grofSen Schlachten der Antike 



Werdet Feldherr der 
Antike - lnteractive 
Magie verlost die 
Heerescharen 
Caesars, Hannibals 
und Alexanders 



Ave, Imperatoren! Wenn Ihr eigentlich 
schon lange gegen die Barbaren ins Feld 
ziehen wolltet, aber Euer Reich nicht genug 
Taschengeld abgeworfen hat, um die passen- 
den neuen Spiele zu erwerben, ist dies hier 
Eure Chance. Interactive Magie hat die Tri- 
logie „Grosse Schlachten der Antike" vervoll- 
standigt. Nach den Feldziigen Alexanders 
des GroBen von Makedonien und Hannibal 
dem Karthager, kam jetzt das militarische 
Wirken von Gaius Julius Caesar zum Zug 
(siehe auch Power Play 4/98). Egal, ob es 
dabei gegen die Perser, Romer oder gegneri- 
sche Biirgerkriegspateien ging, immer zeich- 
neten sich die Spiele durch ausgefuchste und 
gleichzeitig groflraumige strategische Mog- 
lichkeiten aus. Wann hat man schon mai das 
Kommando iiber 100 000 Schwertkampfer, 
Bogenschutzen, Speerwerfer, Steinschleu- 
derer, Reiter oder Kriegselefanten? 




Damit solches auch dem jungen, unerfahre- 
nen Befehlshaber móglich wird, verlost Inter- 
actice Magie 

5 komplette Schlachtensets 

aus je einem Alexander, Hannibal und Caesar, 

also 5 x O Spiele! 

Was miiGt Ihr dafur tun? Nein, keine unaus- 
sprechlichen vorzeitlichen Rituale durch- 
fiihren, sondern nur eine einzige Frage 
beantworten - was Euch nicht schwer fallen 
diirfte. SchlieBlich habt Ihr ja alle eine 
umfassende klassische Schulbildung erwor- 
ben - zumindest durch das einschlagige Stu- 
dium der Asterix-Hefte. 
Und nun die Preisfrage: 

Julius €aesarł 



Also, nicht lange gefackelt! Die Lósung habt 
Ihr schon parat - auf eine Postkarte damit. 

Die Adresse lautet wie immer: 

WEKA Consumer Medien GmbH 

Redaktion Power Play 

Gruberstr. 46 

85580 Poing 

Kennwort: „Die groBen Schlachten 

der Antike - Verlosung" 



EinsendeschluB ist der 18. Mai 1998 

(Datum des Poststempels) 



Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter von 
lnteractive Magie, Erudite Software und der WEKA- 
Consumer Medien Gmbh und ihre Angehorigen 
sind vom Rechtsweg ausgeschlossen. 




Sie suchen oder wollen yerkaufen? 

U^T^J Sprechen Sie durch uns 370 000* U$er 






mit 



wr 



einer Kleinanzeige an. Wenn Sie die 480 000 Leser* von r£* daiu- 
nehmen,erreichenSiemitdieserTopbmbisogar850 000* KOIltdkte! 




Fur weitere Zeilen benutzen Sie bitte ein anderes Blatt. 



In dieser Rubrik: 

Z Biete an Hardware Z Biete Spiele 
_l Biete an Software Z Verschiedenes 



□ Suche Hardware 
Z Suche Software 



□ Privat 



] Gewerblich (werden mit G gekennzeichnet) 




Meine Anzeige soli erscheinen in: 




Q Power Play 


privat 

DM 8,-* 


gewerblich (zzgl. MwSt.) 
DM 12,-* 


C Topkombination 
Power Play * PC Player 


DMIO,-* 


DM 20,-* 


* Preis je angefangene Zeile (ca 


30 Zeichen) 





Ich zahle: 

□ per Scheck (liegt bei) 

□ per Bankeinzug: 


Meine Adresse: 




Name, Vorname 




StralSe 


Kontoinhaber (Name, Vornamej 




PLZ, Ort 


Bankinstitut 




Telefon-Nummer 

„ 

Datum / rechtsverbindiiche Unter- 
schrift(furjugendlicheunterl8jah- 
ren der Erziehungsberechtigte) 


BLZ 


Konto-Nummer 



Topkombination: 

1 Preis fur 2 Objekte!!! 

© So einfach geht's: 

Fullen Sie den Coupon aus. In jedes Kastchen 
einen Buchstaben und nach jedem Wort ein 
Kastchen freilassen. Bei Fettdruck oder Grols- 
buchstaben behalten wir uns Abweichungen 
vor. Bitte vergessen Sie nicht die Rubrik 
anzugeben. Bezahlt wird vor Veroffentlichung 
der Anzeige. Legen Sie den Betrag einfach 
ais Scheck bei oder lassen Sie ihn von Ihrem 
Konto abbuchen. Dazu tragen Sie bitte Ihre 
Bankverbindung in dem Coupon ein. 



© Den ausgefullten Coupon senden Sie an: 
WEKA Consumer Medien GmbH 
Kleinanzeigen □ PC Player □ Power Play 
Gruber Str. 46a, 85586 Poing 
oder nutzen Sie unseren 
24-Stunden-Faxservice: O 81 21/95-16 90 



© PS.: Selbstverstandlich veróffentlichen wir keine Anzei- 
gen, in denen fur Softwareprodukte geworben wird, die in- 
diziert sind oder gegen Strafvorschriften versto!3en. Bei An- 
zeigen, dereń Inhalt uns zweifelhaft erscheint, behalten wir 
uns die Nichtveróffentlichung vor. 
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Power Post 




Am schnellsten 
und direktesten 
erreichen uns 
Eure Leserbriefe 
per E-Mail (bitte 
ohne Anhange). 
Aber aufgepafSt, 
wir haben eine 
neue Adresse: 

Powerpost@wekanet.de 



Post: 

WEKA Consumer Medien 

GmbH 

Redaktion Power Play 

Kennwort: Power Post 

Gruber Str. 46a 

85586 Poing 

Fax: 

08121/95 1-297 

Powerpost@wekanet.de 

Bei eMails bitte unter 
Betreff das Kennwort 
Power Post angeben. 
Wir behalten uns vor, 
Leserbriefe gekiirzt zu 
veróffentlichen. 
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Persónliche 
Favoriten 

Gluckwunsch, Euer Magazin 
ist immer noch das Beste! Ich 
wiirde es jedoch gut finden, 
wenn Ihr am Ende vom Heft 
Eure fiinf Favoriten eines 
Genres benennen wiirdet, 
aktualisiert nach den neues- 
ten Wertungen und Eurer 
personlichen Meinung. Des- 
weiteren wiirde ich es 
begrufien, wenn Ihr auf deut- 
sche Erscheinungstermine 
bestimmter Top-Spiele hin- 
weisen wiirdet. Fallout z.B. 
habt Ihr in der englischen 
Yersion getestet, aber bei 
einem Rollenspiel mit viel 
Test glaube ich, dafi viele 
Spieler da etwas zuriickhal- 
tender sein werden. Eure 
Idee mit dem Strategie-Son- 
derheft ist iibrigens super! 
Konnte ich mir auch mit 
anderen Genres vorstellen. 
Wolfgang Grots, via Internet 

Danke fur die Anregung. Wir dis- 
kutieren bereits in den Redakti- 
onskonferenzen dariiber. Und 
auch weitere Sonderhefle sind in 
Planung. Das neueste, unsere 
PP-Special Edition Lósungen, 
Tips & Tricks, ist bereits seit 
Ende Marz am Kiosk. 

Besucht 
die PKs! 

In der Ausgabe 3/98 habe ich 
den Artikel „Interview mit 
einem Player Killer (Ultima 
Online)" gelesen und mir 
gedacht, Ihr hattet vielleicht 
Lust, der einzig groBen 
(soweit ich weiil) deutschen 
PK-Gilde einen Besuch (im 
Internet) abzustatten. Die 



Adresse lautet: www.tronic- 
planet.de/-karl. Es lohnt sich! 

Karl G., Britannia 

Das machen wir doch gerne. 
Und sicher interessiert es auch 
unsere UO-Leser. Hail! 

Nachfolger 
von UO? 

Ich finde es sehr gut, dail Ihr 
etwas iiber Ultima Online 
schreibt. Da ich schon ziem- 
lich lange in der Spieleszene 
dabei bin, finde ich, da.B UO 
einen neuen und guten Weg 
in der Spielegeschichte ein- 
schlagt. Und Euer Tagebuch 
gefallt mir. Das Interview 
mit dem Player Killer war 
sehr informativ. Bitte mehr 
davon. Eine Frage noch: In 
der Power Post hattet Ihr 
geschrieben, dali es einen 
Nachfolger zu UOgeben soli? 
Andre Schoth, Hagen 

Es war im Internet bereits eini- 

ges iiber Ultima Online II zu 

lesen. Ofnzielle Pressemitteilun- 

gen hat Origin 

noch nicht ver- 

fafit, es wurde 

aber auch nicht 

dementiert. Die 

einzige Antwort 

hieli bislang „Wir 

denken dariiber 

nach und machen 

uns schon inhaltli- 

che Gedanken, 

aber program- 

miert wird noch 

nicht". 



dan ich je gespielt habe. Seit- 
dem mochte ich auch kein 
anderes Spiel mehr spielen, 
ich finde die meisten seitdem 
schlichtweg langweilig. Aber: 
Ich bezahle so zwischen 200 
und 300 Mark im Monat an 
Telefongebiihren fur UO. 
Zudem hat das Spiel einfach 
noch zu viele Bugs. Beson- 
ders nerven die „connection 
losts" (verlorne Verbindung, 
Anm. d. Red.) und die Abstiir- 
ze. Und das mochte man doch 
eigentlich niemandem zumu- 
ten. Trotzdem, macht weiter 
mit dem Tagebuch-Special, 
und an alle: UO ist verdammt 
nochmal teuer, langsam und 
fehlerhaft. 

Moritz Reulens alias Melian 
TGA, via Internet 

Du spricbst den aktiven Spielem 
unter uns aus dem Herzen! UO 
ist schrecklich, aber gleichzeitig 
so wunderbar fesselnd! Flaue 
Grafik, ruckelnder Spielverlauf, 
Datenverlust und Unstimmigkei- 
ten pragen Ultima Online. Und 
dennoch macht dieses Rollenspiel 




Ultima Online: Eine Gilde stellt wolier 
Freude ihren Gildenstein auf. 



UO: Schon 
schrecklich 

Hail UO-Freunde! Seit zwei 
Monaten spiele ich Ultima 
Online. Dazu mufi ich sagen, 
dafi es das BESTE Spiel ist, 



unendlich viel Spali. Manche, vor 
allem betroffene Familienan- 
gehórige, sagen, es mache eindeu- 
tig suchtig. Schlimmer noch, es 
bietet leider die Mbglichkeit zur 
Realitatsflucht. UO sollten also 
nur gefestigte Naturen spielen! 
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Christianes 

Dropzone 



Adressen 

In der Ausgabe 07/97 haben 
Sie auf Seite 37 einen kleinen 
Bericht iiber ..Duke Nukem 
Forever" gebracht und woll- 
ten spater ein paar Screens- 
hots iiber dieses Spiel veróf- 
fentlichen. Mich interessiert, 
wenn man damit rechnen 
kann, denn das Spiel sollte 
bereits Anfang 1998 erschei- 
nen. 

Weiter interessiere ich mich 
fiir die Indizierung und dem 
Verbot von Spielen. Ich hatte 
gerne eine Listę mit solchen 
Spielen. Haben Sie vielleicht 
auch die Adressen der USK 
und BPjS? 
Stephan Miilbaier, Hockenheim 

Das Spiel „Duke Nukem Fore- 
ver" erscheint wahrscheinlich im 
Spatsommer, aber wir werden es 
auf jeden Fali fur Euch testen, 
es sei denn die hohen Herren 
von der BPjS verhindern es. 



Indizierte Spiele werden in dem 
amtlichen Mitteilungsblatt der 
Bundesprtifstelle fiir jugend- 
gefahrdende Schriften, bezieh- 
bar iiber den Forum Verlag 
Godesberg, Parkstr. 55, 41061 
Monchengladbach, veroffent- 
licht. Die Adresse von USK ist: 
USK c/o fjs, Rungestr. 25, 10179 
Berlin. Mehr Informationen 
beziiglich Indizierungen 

bekommt Ihr auch im Internet 
(www.vud.de oder www.usk.de). 



UBIK 



Grundsatzlich bin ich gegen 
einen schnellen Austausch 
der Redakteure, wie es der- 
zeit bei Euch zu beobachten 
ist. Versteht mich nicht 
falsch! Es heiJH ja: „Neue 
Besen kehren gut", aber im 
Moment sieht mir das Ganze 
zu sehr nach „Massenab- 
wanderung" aus. Was ist 
eigentlich aus den „Ex"- 
Redakteuren geworden? Wie 
lange braucht man, um eine 
gewisse Vertrautheit her- 
stellen zu konnen? Das ist 
wahrscheinlich bei jedem 
anders. Wenn man aber 
Euren Ausfuhrungen Glau- 
ben schenken darf, dali die 
„Neuen" genauso engagiert, 
kompetent und kritisch sind 
wie ihre Vorganger es 
waren, so bin ich zuversicht- 



lich, daB die „Gewóhnungs- 
phase" sehr kurz wird. Eine 
Chance haben die „Neuen" 
auf jeden Fali verdient! 
Noch eine Frage: Was ist mit 
7th Levels „Dominion"? 
Wann kommt es endlich 
raus? 

Sebastian Otto, Dóbeln 

Was mit 7th Levels „Dominion" 
los ist, wiiBten wir auch gerne! 
Leider kann uns selbst der Her- 
steller keine genauere Auskunft 
dariiber erteilen. Somit heiBt es 
weiterhin: bitte warten.... 
Wo unsere Ex-Redakteure ab- 
geblieben sind, haben wir in 
unserer Ausgabe 08/97 veróffent- 
licht. Frank Heukemes und Ulli 
Smidt gingen nach Mannheim, 
um dort die Qualitatskontrolle 
und den Einkauf neuer Spiele 
beim Hersteller Topware zu 
ubernehmen. „Mikkl" Galuschka 
und Peter Steinlechner wechsel- 
ten zu dem deutschen Ableger 
eines US-Verlagshauses mit 
Standort Miinchen. 
Ais Antwort zum Thema Ver- 
trautheit móchte ich gerne 
unseren Leser Marek Gas aus 
Dortmund zitieren; 
„Nicht der Name, der unter 
einem Test abgedruckt steht, 
ist wichtig, sondern der Test! 
Es ist vóllig unerheblich, wer 
ihn geschrieben hat, solange 
der Inhalt gut und korrekt ist." 



BPjS- 
Gehorsam? 

Ich kann nicht verstehen, dali 
es Euch nicht erlaubt sein 
soli, den Namen von indizier- 
ten Spielen auch nur zu 
erwahnen. Andere Zeitschrif- 
ten durfen dies aber, ohne 
daiJ „die Staatsanwaltschaft 
das Heft sofort vom Kiosk 
nehmen" laBt. Ais Beispiel 
nenne ich hier nur die „c v t". 
Die Tester ermitteln u.a. 
mit dem indizierten Spiel 
„Quake" von id-Software die 
Leistungsfahigkeit von 3D- 
Grafikkarten. Zuletzt war dies 
in der Ausgabe 04/98 z.B. auf 
Seite 18 der Fali. Im Artikel 
„Pisel-Triebwerk" wurde das 
Spiel im Test wie in den Ta- 
bellen genannt. In fruheren 
Artikeln wurde sogar darauf 
hingewiesen, dafi das Spiel 
indiziert sei, dennoch durfte 
man es offensichtlich beim 
Namen nennen. Warum dur- 
fen c"t-Redakteure etwas, was 
Ihr angeblich nicht durft? 
Michael Coslar, via Internet 

Uns ais Spielemagazin wird es 
sofort ais Werbung ausgelegt, 
wenn wir indizierte Spiele auch 
nur erwahnen. Und da unsere 
Mitbewerber gerne klagen, ver- 
zichten wir auf diese Testberich- 
te. Wenn ein PC-Magazin ein sol- 
ches Spiel nennt, um z.B. die 
Leistungsfahigkeit von 3D-Gra- 
fikkarten zu zeigen, ist dies noch 
lange kein Testbericht. AuBer- 
dem, wie heiBt es so schbn, wo 
kein Klager... 
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lłexplore 

Keine Rekorde bei der Grafik, 
aber Gameplay, Gameplay und 
vor allem Gameplay! Das neue 
Rollenspiel von Infogrames fes- 
selt Joe, den Abenteurer. In unse- 
rem Test sagt er, warum! 



M.A.X. 2 




Acclaims zweiter Echtzeit- 
Overkill: Menschen gegen 
Biomech-Krieger zu Lande 
und im Wasser, auf 
Wunsch auch rundenweise. 
Colonel Fritz kommandiert 
die Operation Hartetest! 

Gamę, Net & Match 




Blue Byte schlagt wieder 
ein As - mit flussiger 3D- 
Engine in Hicolor und welt- 
weit verstreuten Multi- 
player-Servern. Sports- 
freund Stefan nimmt die 
Herausforderung an... 

John Sinclair 



Millionen kennen seine 
literarischen Abenteuer; im 
nachsten Heft wird der 
digitale Johnny sein Leucht- 
kreuz zucken. Top oder 
Trash? Power Play lesen... 



Im iibrigen warten wir auf 

,Deathtrap Dungeon", „Starship Titanic", „X-Fire" 
JPanzer 44", „Starcraft", „Might & Magie VI" 
„Falcon 4.0", ... 




erscheint am 18. Mai 

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgrunden zu andern. 
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Taktisches 3D-Echtzeitstrategiespiel abseits i j 

der genreublichen Komrentionen ' ?: 

iKrei kombinierbare Robos > 

Baueh Sie Ihren optimalen Kampfroboter aus 
Fahrwerken, Waffen und Boostern "-_ 
Frei variierbare'r^śmeraperspektive śji 

Gelande und Eirifieiten in vollstandiger 3D-Darstellung~ 
Die KI der Róbojir pafłt sich sowohl dem Terrain wfe 
auch den ei genen Starken und Schwachen an * ' 
GrafiscIjejFrfessen: Farbige Lichtguellen, Terrainmorphing, 
Transparenzen, Hintergrundanimationeni * i { .,' i 



indanimationen,| I Ą \ 



gangigsten 3D-Beschleuniger %_ 

Auchfjohne 3D-Karte lauffahig 
• Mulhplayer-Modus fur bis zu mer Spieler 
Fur Windows 95 
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chtung Aufnahme! 
fur 549 




M/fS/ć?/* 



Die All-in-One-Solution fiir MJPEG Video Editing, Video 
Conferencing, Hardware MPEG Playback, PC-to-TV & Video Capture nklusive 
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2Ulead iPhoto Express 
■ fur Bildbearbeitung 



VDOPhone von VDOnet 



Ufead MPEG-1 Er 

Erstellen eigener MPEG-Clips 




Matrox Rainbow Runner Studio: Das Multimedia Upgrade Moduł fur Millennium II zum Preis von DM 549,- 
Separates Multimedia Upgrade Moduł auch fiir Mystique/Mystique 220 zum Preis von DM 499,- (unuerbindliche Preisempfehiung 
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Schweiz: Excom AG 01-782 21 11, Ostei 
MatroK GmbH: Tel.: 089-614 47 40, F 



■ich: Actebis Grr 

:: 089-614 97 43, Vert 



puter 2000 GmbH 089-74 94-0, Macrotron AG 
t-111, Computer 2000 GmbH 01-488 01-610, Hay 
Infoline: 089-61 44 74 44 



'89-420 80, Raab Kai 
ird 01-614 88-0, Mai 



mbH 02153-733-0, 
AG 01-408 15 43-0, 



